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Anime Friends apresenta o primeiro Eae 
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Descubra qual a visão que trinta 
desenhistas de renome têm de 
personagens clássicos do anime e 
tom sais! 


Descubra como participar da 
próxima peça no dia do evento! 


* anime! 
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Retornando do XI Encontro Internacional de RPG, um momento de descanso para todos || 
os envolvidos... menos para nós, já que o trabalho começa agora. Correndo contra o pa 
| tempo, trazemos até vocês as novidades, lançamentos e fotos — MUITAS fotos! — do | 4 
| segundo maior evento RPGista do mundo, incluindo uma entrevista exclusiva com 
Margaret Weis, autora de Dragonlance, um dos mais queridos cenários de campanha 
em todos os tempos! | 
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Roberto Avelino 
Assistentes de Produção 


à Mavricélio Fernandes Paiva 
Patrícia P Silva 
Colaboradores 

J.M. Trevisan, Flávio Ribeiro, 
Marcelo Del Debbio (textos), 
Maurício Navate (cards) 


Certo, você até gosta de fantasia medieval, mas hoje quer jogar supers. Viu o novo | á 
filme dos X-Men e, como nós, adorou. Claro que não perdemos a chance de adaptar os 
mutantes da Marvel para RPG — e desta vez para QUATRO sistemas de jogo. Com 
certeza um deles é o seu! 


E os Monstros de Duelo estão de volta, já que fizeram tanto sucesso na DB 93. Desta 
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vez trazemos fichas de jogo prontas para 3D&T e GURPS, poupando trabalho ao Scanners 
Mestre, além de regras avançadas para construir criaturas de RPG a partir dos cards de Edilso 
. Wagner F. Nunes 
Yu-Gi-Oh! 
Contato 
O resto você já conhece. Notícias do Bardo, Pergaminhos dos Leitores, Dicas de |] Lourdes Maurício 
Mestre, cotações de cards, e mais um capítulo de Dado Selvagem. | É] Circulação 
BR Antônio Marcos 
Os TD20 Editores RM Distribuição Exclusiva 


ção 
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EH Fernando Chinaglia S/A, 
Rua Teodoro da Silva, 907, 
Grajaú, CEP 20563-900, 
RJ/RJ, fone (21) 3879-7766 


NO ENCONTRO INTERNACIONAL, 
OS AUTORES DE TORMENTA DZO 
AVALIAM SUA OBRA... 
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Devir 
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Durante o Xl Encontro Internacional de RPG, 

a já tradicional Palestra de Editoras reuniu 

representantes de todas as editoras brasilei- 

ras de RPG, que anunciaram seus lançamen- 

tos para 2008. Aqui testemunhamos a força. 
do selo D20, e como a Licença Aberta está 

estimulando nosso mercado. 


A Mitsukai, após trazer a segunda parte 
de Aerial, segue com aterceira e última parte 
deste cenário de campanha aéreo para D20. 
A editora de Cláudio Muniz também deve 
iniciar uma série de Guias D20, começando 
como Guia dos Drow e seguindo com títulos 
sobre os Liches e Observadores (beholders). 


A Talismã continua com a revista Tor- 
menta, agora mais voltada para os jogos D&D 
e 3D&T. Como já havia sido anunciado, 
suplementos sobre o mundo de Arton virão em 
versão 3D&T pela Talismã (como o recente 
Manual dos Monstros) e em versões D20 pela 
Daemon (como o iminente O Reinado D20, 
Panteão D20 e Holy Avenger D20). 


A Devir deixou o público com água na 
boca. De acordo com Douglas Reis, GURPS 
recebe ostítulos Psiônicos e uma reimpressão 
de Supers, que estava esgotado. Para O 
Mundo das Trevas, versões traduzidas de 
Changeling, o esperado Lobisomem 3? Edi- 
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Rogério Marcelo 
DelDebbio, 
Daemon 


Douglas 
Quinta Reis, 


É Trevisan, 
Devir 


Talisma 


ção, a conclusão dos Livros das Tribos e 
novos Livros dos Clãs, entre ouiros. Os 
problemas de licenciamento que dificultavam 
a tradução de Star Wars D20 foram resolvi- 
dos, € O jogo virá para o Brasil. 


Douglas “D3” Guimarães, responsável 
pela linha Dungeons & Dragons da Devir, 
anunciou versões traduzidas do Manual dos 
Monstros Il, Deities e Demigods e o excelente 
Epic Level Handbook. Ainda este anoteremos 
a conclusão dos “livros vermelhos” com 
Canção e Silêncio, e Mestres Selvagens. Para 
a linha Forgotten Realms virão Monstros de 
Faerún, Mágica de Faerún, e Poderes e 
Panteões. Ravenloft D20 pode ter seus pri- 
meiros suplementos em breve. 


Sobre os livros básicos versão 3.5, a Devir 
aguarda seu lançamento no exterior para ava- 
liar as mudanças que o jogo sofreu antes de 
cogitar uma versão traduzida. Mas a notícia 
mais surpreendente é a tradução de Dragon- 
lance D20, que será lançado nos EUA apenas 
em agosto, mas a Devir pretende ter em 
português ainda este ano. E emliteratura, claro, 
temos os próximos títulos Dragonlance —cujo 
primeiro volume já foi lançado —, a trilogia 
Icewind Dale e novos Romances dos Clãs. 


Após lançar no Encontro seu esperado 









maiores empresas 
brasileiras de RPG 
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Spirítum e a nova edição de Vampiros Mito- 
iógicos, a Daemon também está diversifican- 
do seustítulos em Sistema Daemon. Entre os 
próximos jogos da editora de Marcelo Del 
Debbio e Norson Botrel estão Arcádia, Anime 
RPG, Anime Mecha, Supers e uma nova 
edição de Invasão, atualmente esgotado. 
Vários destes títulos devem ser lançados 
também em bancas, além de livrarias. 


Animada com o desempenho de seu 
recente A Quintessência do Guerreiro para 
D20,a Jambô vaitrazer em breve À Quintes- 
sência do Ladino e em seguidatodos os outros 
títulos da série — exceto aqueles voltados 
para psiônicos, já que não existe no Brasil 0 
Psionics Handbook. 


Finalizando, a Conclave estátambém apro- 
veitando o D20 para revitalizar seu cenário 
Crepúsculo, comsuplementos multissistema. 
Os primeiros, lançados no Encontro, são o Guia 
dos NPCs e Mônaco: Corrupção e Decadência 
(mais detalhes na página 4). O próximo: Liver 
Des Ritae, o Livro das Dádivas e Rituais. 


Nuncativemos no Brasiltantas empresas 
produzindo tantos títulos para nosso hobby 
favorito. Com tudo isso, não há mais dúvida 
de que o Sistema D20 está mesmo revoluci- 
onando o RPG brasileiro. 
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Ingressos Antecipados a venda nos seguintes locais: 


- Animangá - 0xx11 5083-3180 
É Fonomag - 0xx11 3104-3329 
Comix - 0xx11 3088-9116 
Shinozaki - 0xx11 3341-7756 
Caravanas acima de 50 pessoas terão um desconto 
de 10% no valor do ingresso antecipado 
VER » Maiores informações ver fone abaixo* 
UN vº ' e Ingresso Antecipado Diário: R$ 9,00 
| va ia > Ingresso Antecipado 
para os 4 dias: R$ 28,00 


PRINCIPAIS ATIVIDADES: 
Torneio Marvel X Capcom em Telão - 
Exibições Temáticas * Mega Exibição para 
4000 pessoas * Salas para clubes * 
Estandes de Lojas e Editoras * Seminários 
SD | E” 4 | É Karaokê * Arquearia * Fanzinecon - 
Animecon É Va ; | E FANZINEIRO ENTRA DE GRAÇA* * 

4 | E Exposição Holy Avenger * Exposição de 
Ilustrações * Exposição de Garage Kits * 
Lan Games - Monkey * Gincanas * 
Palestras * RPG * Torneio Liga Pokemon 
e muito mais! 













WORKSHOPS 
* GARAGE KITS 

— - DESENHO * ROTEIRO 
Vagas Limitadas ! 
OS INSCRITOS NOS 
á WORKSHOPS 
> ENTRAM DE GRAÇA 
NOS DIAS DO CURSO! 


CONCURSOS: 
* COSPLAY - Os 100 primeiros cosplayers 
que se cadastrarem a partir de 25/05 
ganharão meia entrada. Conheça as 
— regras e cadastre-se”. 
* ILUSTRAÇÕES - Regras* 
- ANIME MUSIC VIDEOS 
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EXCLUSIVO: 
1º TORNEIO OFICIAL 
NINTENDO NO BRASIL! 
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*Informações Workshops, Concursos, Ingressos: 


(0xx11) 5841-8931 
de segunda a sexta das 13:00h às 23:00h 
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Quando dizemos que a Licença Aberta está sendo 
benéfica para o mercado brasileiro, tornando possível o 
surgimento de novas editoras e títulos, sabemos muito 
bem o que dizemos. Além da Daemon, Jambô, Quartet, 
Mitsukai e nós aqui da Talismã, uma nova empresa começa 
a atacar com produtos D20. 


Ou nem tão nova assim. A |. as 
Conclave Editora, que é também | E 
uma comic shop, surgiu em janeiro 
deste ano e assumiu o comando do 


jogo Crepúsculo, daantigaeditora | ESP a sa 


Akritó. Totalmente criado no Brasil, 
este é um RPG de misticismo e 
horrormoderno que— como outros 
títulos nacionais — não conseguiu 
muita firmeza no mercado brasileiro 
com um sistema de regras próprio. 
Agora, mostrando boa visão editoral, 
a Conclave começa uma linha de 
suplementos multissistema que — RE 
usam as regras de Crepúsculo e também o D20 0 System. 


O primeiro é o Guia de NPCs, que tem como objetivo 
poupartrabalho ao Mestre no momento de construir persona- 
gens secundários. Além de uma lista de NPCs prontos (é 
claro!), o Guia oferece a descrição de grupos como as Forças 
Armadas, o Crime Organizado, a Polícia e outros; e também 













ee 


— se 


dicas sobre como construir personagens com his- 
tórico e personalidade, incluindo novas vantagens, 
desvantagens, habilidades, armas e equipamentos. 
Apesar de usar 0 Sistema D20 de Dungeons & 
2088 Dragons, o Guia é voltado para a Era Moderna em 
cod A que se passa Crepúsculo. 


Também na época atual se passa Mônaco: 
Corrupção e Decadência, uma aventura de ação e 
investigação. Aqui, os jogadores devem solucionar 
o roubo de um artefato egípcio, que em breve será entregue 
a UM grupo de contrabandistas europeus. A trama envolve 
os Hospitalários de Mônaco e os 
Templários. Mas será que esta his- 
tória envolve apenas simples mor- 
tais, ou forças sobrenaturais que a 
numanidade não deveria conhecer? 


Ambos com lançamento 
marcado para maio deste ano, es- 


mt: | fed A tesdoistítulos da Conclave ficam 


X E: 


marcados como os primeiros pro- 
dutos D20 nacionais totalmente 
voltados para aventuras modernas. 
Um passo ousado, já que não temos 
ainda no Brasil nenhum jogo D20 
moderno como Call of Cthulhu, 
Spycraftou D20 Modern. 











O terceiro título dos novos “livros vermelhos” de Dungeons 
& Dragons acaba de ganhar sua versão nacional. Escrito por 
Bruce R. Cordell e Skip Williams, Linhagens & Tomos (o 
certo seria “Tomos e Sangue”, de Tome & Blood... mas não 
vamos querer encrenca, certo?) oferece suporte aos feiticeiros 
e magos de D&D. Você vai encontrar aqui novas magias, 
novos itens mágicos e novos talentos voltados para usuários 
de magia arcana. 


Novas classes de prestígio não podiam faltar. Digno de nota 
é o apelativo Discípulo do Dragão, um feiticeiro que 
gradualmente se transforma em um dragão verdadeiro! Esta 
classe ficou tão popular nos EUA que está sendo incluída no 
novo Dungeon Master's Guide 3.5, a ser lançado em agosto. 


O livro se completa com informações sobre organizações e 
guildas de magos, como os Centros Quebrados e a Ordem 
Arcana, além de mapas de uma guilda e um refúgio para 
feiticeiros e magos. 


Não custa avisar. 
Para usar este 
suplemento, o 
Mestre p/recisará 
do Livro do 
Jogador, do 
Livro do Mestre 
e do Livro dos 
Monstros. 
Jogadores só 
precisam do LdJ. 
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“da Wiltlidcos 


No Mundo das Trevas, 
os vampiros da Camarilla 
cultivam a Tradição da 
Máscara. Esta lei proíbe 
Os vampiros de revelar 
sua existência aos 
mortais, na tentativa de 
evitar outra grande 
caçada como aquela 
ocorrida durante a 
Inquisição. No entanto, 
os vampiros do Sabá — 
- umaseitarival — não se 
importa com esse 
segredo e está prestes a 
destruir a Camarilla. E os 
primeiros Sabá a agir são os sinistros Tzimisce, a mesma 
linhagem que gerou Drácula, emergindo de suas masmorras 
e laboratórios para tomar no grande plano... 





Escrito por Eric Griffin, o Romance do Clã Tzimisce é o 
segundo de uma série de 13 volumes, cada um dedicado 
a um dos grandes clãs de Vampiro: a Máscara. Uma 
grande saga ligada à 3º edição do jogo, incluindo as Noites 
Finais que tanto assustam os Cainitas. 











Torneio de 
Yu-Gi-Oh! 


Todos os sábados 
das 14h as 17h 
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e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS MAGE KNIGHT 
e CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, e MANGÁS & ANIMES 
HARRY POTTER, VAMPIRE, e QUADRINHOS NACIONAIS & 
SENHOR DOS ANÉIS, YU-GI-OH! IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


A | * Av, Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel. (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 


Ma ni PEDIDOS DE TODO O BRASIL 


STE desde dera vEs anne 


Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jamboQjamborps.com.br 
wwwjamborps.com.br 


VENDAS PELO CORREIO PARA TODO PAÍS MAGIC, POKÉMON, YU-GI-OH! 
TELE-ENTREGA EM PORTO ALEGRE RR RR REP RAI 
RPGS NACIONAIS E IMPORTADOS 
QUADRINHOS E LIVROS 
DISTRIBUIDORA DOS PRODUTOS 
JAMBÔ, DAEMON E DEVIR MAGE KNIGHT 


CONDIÇÕES ESPECIAIS PARA LOJISTAS ACESSÓRIOS E JOGOS EM GERAL 


Conheça nossos lançamentos 


PENUMBRA 
BACKDROPS 
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Hengeyokai: os lobisomens do Oriente chegam ao Brasil 





Um Suplemento p 
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Kitsune, 

o esperto 
povo-raposa, 
é destaque 
entre os 
licantropos 
asiáticos. Ao 
lado, VampIROS 
DO ORIENTE, 

o livro-irmão 
de HENGEYOKAI 
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Mundo das Trevas. Um cenário de RPG como outro 
qualquer? Não. Ao contrário de uma fantasiosa 
Terramédia, Arton ou Toril, este não é um mundo 
distante, com povos, raças e culturas exóticas. Este é o 
nosso mundo, nossa Terra moderna. Com as mesmas 


cidades, os mesmos países, as mesmas personalidades. 


Mas neste mundo existem monstros. Existem vampiros, 
lobisomens, fantasmas, magos e todo tipo de criatura 
sobrenatural poderosa. Esta é a única diferença entre o 
mundo real e o Mundo das Trevas... se é que a diferença 
realmente existe! 


Empregado como cenário de campanha para a linha 
Storyteller — que inclui títulos como Vampiro, Lobisomem, 
Mago e outros —, o Mundo das Trevas e seus segredos têm 
sido revelados aos poucos pela editora White Wolf. Cada 
novo livro básico ou suplemento oferece mais segredos, mais 
maravilhas e terrores ocultos. O modo de vida dos vampiros 
de Chicago. Os lobisomens amazônicos. A Tecnocracia que 
persegue os magos. 


Contudo, durante muito tempo, nada era explicado 
sobre o Oriente das Trevas. Todo um hemisfério parecia 
oculto mesmo aos olhos aguçados dos seres sobrenaturais. 
Tudo que se ouvia dizer era que “os Membros do Oriente têm 
poderes misteriosos e desconhecidos”. 


(Para quem não sabe, quando um autor de RPG diz que 
um personagem, lugar ou coisa é “misteriosa”, isso quer dizer 
simplesmente que ele ainda não pensou direito no assunto.) 


O tabu foi quebrado quando chegou o livro Vampiros 
do Oriente (no original, Kindred of the East). Lançado nos 
EUA em 1998 e no Brasil em 2002, este tomo finalmente 
revelou como são os clãs vampíricos, seus poderes e sua 
cultura nos países asiáticos. 


Mas nem só de Cainitas é povoado o Mundo das Trevas, 
longe disso! Lobisomens são a segunda criatura mais popular 
dos jogos Storyteller. E eles também ganharam suas versões 
orientais no livro Hengeyokai: Shapeshifters of the East, 
em 98 — e que chega agora ao Brasil como Hengeyokai: 
os Metamortfos do Oriente. 


IGUAIS, MAS MFERENTES 


O livro começa alertando que, embora os vampiros do 
Ocidente e Oriente (ou Cainitas e Kuei-jin) sejam muito 
diferentes, o mesmo não ocorre com os licantropos. Garou e 
outras raças metamórficas são muito parecidos nos dois hemis- 
férios, apresentando as mesmas raças e seguindo as mesmas 
regras. (Difícil de acreditar, levando em conta as densas 192 
páginas dedicadas justamente a explicar essas diferenças.) 


“Hengeyokai” significa algo como “fantasma metamór- 
fico” em japonês (os fãs do anime Inu-Yasha certamente 
estão familizarizados com o termo “yokai”). Estas versões 
asiáticas dos lobisomens |á aparecem nos jogos de RPG há 
anos, desde a primeira versão de Oriental Adventures. No 
entanto, em vez de vítimas de maldições ou doenças mágicas 
— como são os licantropos de Dungeons & Dragons — os 
hengeyokai são muito mais próximos da tradição da Garou: 
um povo espiritual, uma raça ligada à natureza. 


Os hengeyokai acreditam na Mãe Gaia e reverenciam 
Luna da mesma forma que o Povo do Poente (como eles 
chamam os metamorfos ocidentais). No entanto, eles têm sua 
própria visão do mundo. Sabem que o Apocalipse tão temido 
pelos Garou está chegando — mas não o temem. Como é 
natural nas culturas orientais, os hengeyokai acreditam em 
ciclos, acreditam em vida e morte, começos e fins. Portanto, 


a destruição trazida pela Era do Pesar (como eles chamam 
o Apocalipse) será apenas uma fase, o fim de um mundo 
eo início de outro. Essa serenidade com que os hengeyokai 
aceitam a tragédia assusta muito os Garou. 


t 


Outra peculiaridade dos hengeyokai está na forma- 
ção dos sentai. “Sentai” é a palavra japonesa para 
“equipe”. Ao contrário do que acontece com uma matilha, 
um sentai quase sempre é formado por membros de raças 
metamórficas diferentes, promovendo maior versatilida- 
de. Um sentai também é tipicamente formado por cinco 
integrantes. Vocês certamente percebem a semelhança 
com os Power Rangers, Changeman e outros grupos de 
heróis japoneses da TV, justamente conhecidos como 
“super-sentai”. Aliás, em suas primeiras páginas, Henge- 
yokai apresenta uma história em quadrinhos em estilo 
“mais ou menos mangá”, intitulada “Sentai das Feras de 


Luna GAIAMONII 


Embora os hengeyokai e os licantropos do Ocidente 
sejam iguais, difícil é entender quem é quem, já que seus 
nomes são todos trocados. Assim, Hakken são os próprios 
Garou, os homens-lobo: Khan são os Bastet, o povo-gato; 
Kitsune são o povo-raposa; Kumo são os Ananasi, o povo- 
aranha; os Nagah continuam sendo o povo-serpente; 
Nezumi, os Ratkin, o povo-rato; Same-Bito, os Rekoa, 
povo-tubarão; Tengu, os Corax, povo-corvo; e os Zhong 
Lung equivalem aos nossos Mokolé, o povo-dragão — 
que, nestas terras asiáticas, podem ter parentesco com 
crocodilos ou dragões-de-komodo. 


Raxrosas OcuLTas 


Um fato interessante sobre Hengeyokai é que ele 
não se dedica apenas a explicar o Oriente das Trevas dos 
licantropos. Ele traz também um “livro escondido”. Suas 
70 páginas finais são independentes do restante, e sozi- 
nhas formam o Livro das Raças Metamórficas para os 
Kifsune, O povo-raposa. 


Mas por que não fazer dois livros separados e dar às 
raposas um título próprio? Os autores explicam que essa 
decisão foitomada porque os Kitsune são mais intimamen- 
te ligados ao Oriente que qualquer outra raça, não sendo 
adequado que viessem separados deste cenário. Além 
disso, “os Nove-Caudas estariam certos atrás da idéia de 
se camuflarem na retaguarda de qualquer forma, esses 
pequenos gatunos.” 


De qualquer forma, Hengeyokai apresenta regras 
completas para os Kitsune como personagens jogadores. 
Eles são ardilosos, astutos e nem um pouco modestos. 
Mesmo assim, entre todos os hengeyokal, são aqueles mais 
facilmente aceitos pelos humanos: sua forma de fera não 
provoca o Delírio, pois eles nunca caçaram humanos e 
fazem parte do folclore oriental como espíritos brinca- 
lhões, não assassinos. 


Os Kitsune também dominam sua própria magia, 
diferente dos Dons Garou. Um tipo de magia menor, 
pouco poderosa, destinada a iludir e enganar (novamen- 
te, os fãs de Inu-Yasha sabem que Shipo — um pequeno 
yokai raposa — sabe fazer magia ilusória). O livro sugere 
que o suplemento importado World of Darkness: Sorce- 
rer seja empregado em conjunto com os Kitsune. 


Por tudo isso, Hengeyokai é um título que oferece 
ainda mais riqueza ao Mundo das Trevas, sem dúvida o 
cenário de RPG mais complexo disponível em português. 


PALADINO 
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Escritas por Margaret Weis e Tracy 
Hickman, as Crônicas de Dragon- |. | 
lance são a primeira obra literária | | ATA € ass 
baseada em um cenário de RPG. Aqui [. Rs 

conhecemos o mundo de Krynn, já [| 
assolado por um Cataclismo, e que 
enfrenta a ameaça de uma guerra 
entre dragões. Uma guerra cujo des- 
fecho será decidido por aqueles que 
tiverem a Dragonlance, a lendária 
lança matadora de dragões. 
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Crônicas de * Dragontance 
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A busca pela lança envolve um ines- 
perado grupo de heróis. O líder é 
Tanis, um pacífico meio-elfo, ator- 
mentado pelo amor de duas mulhe- 
res. Ele conta com a ajuda de Sturm 
Montante Luzente, o Cavaleiro de 
Solamnia; Flint Forjardente, o guer- 
reiro anão; Raistlin Majere, um 
sinistro e poderoso mago de olhos 
dourados; o imenso Caramon, ir- 
mão gêmeo de Raistlin; e Tasselhoff 
Pés Ligeiros, membro da raça 
kender — um povo de pequeninos 
que nunca sentem medo e sempre 
provocam confusão! Eles são os 
Heróis da Lança, e vão desafiar os |. E 
maiores vilões de Dungeons & BT on “q 
Dragons, como Lorde Verminaard, EeMastaca CD Rae fecaaç qa Ne 
Lorde Soth e a própria Takhisis, a Di 

Rainha das Trevas! EI q Rus 


A aventura começa no romance [HR [O NVENE 


Dragões do Crepúsculo de Ou- 
tono, que a Devir Livraria trouxe ao 
Brasil juntamente com a autora Margaret Weis 
durante o XI Encontro Internacional de RPG. Con- 
fira agora nossa entrevista exclusiva com a pró- 
pria Senhora Dragonlance. 
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Como você começou a jogare a escrever? 


Sempre fui uma contadora de histórias. Quando 
tinha cinco anos minha professora me colocava 
na frente da classe para contar histórias para as 
outras crianças. Mais tarde me formei em Litera- 
tura na Faculdade, nos anos 60. Comecei a jogar 
RPG no início da década de 80. Lisobre Dungeons 
& Dragons e não muito depois comecei a jogar 
com meus filhos. Em 83 ingressei na TSR no cargo 
de editora. 


Como surgiu Dragonlance? 


Na verdade a idéia para o cenário veio de Tracy 
Hickman. Sua idéia original era para apenas três 
módulos de aventuras. Quando ele entrou para a 
TSR, também em 83, resolveu oferecer a história. 
Eles gostaram tanto que resolveram expandi-la 
para 12 módulos. Também decidiram criar uma 
linha de romances adultos baseados na história, um 
fato inédito já que nunca nenhuma editora tinha 
baseado livros em cenários de RPG. Acabei sendo 
encarregada como editora do projeto e tinha como 
tarefa desenvolver um enredo para os livros enquanto 
Tracy se encarregava do jogo. 


Fale sobre os protagonistas das Crônicas. 


São tantos! Meu favorito sempre foi Raistlin. Ele é tão 
complexo! Quem escreve sabe: há personagens que 
a gente conhece melhor do que nossa própria família, 
porque você pode ver o que há dentro de suas mentes. 


Alguns são como amigos, outros são apenas conhecidos 
distantes, enquanto de outros você não gosta de jeito 
nenhum! Com o tempo passei a conhecer Raistlin muito 
bem. Suas partes eram muito divertidas de se escrever. 
Havia sua difícil relação com seu irmão Caramon... tudo 
isso o fazia dele um grande personagem. 


Tasslehoff era divertido de se escrever simplesmente 
por ser Tasslehoff. Para mim ele é a personificação 
da inocência no mundo. Por ser assim ele é capaz de 
ver através de qualquer esquema, de qualquer tipo 


de falsidade. 


Sturm é outro que sempre adorei. O único de que nunca 
gostei muito é Elistan. Sempre foi muito chato. 


Como funciona sua parceria com Tracy? 


Eu sou a escritora e Tracy se encarrega de criar 
boa parte das coisas, de construir o mundo. O que faço 
é colocar os personagens em um monte de problemas... 
então ligo para ele e digo “Ok. Agora você resolve”. 


Entre os vilões, qual o seu favorito? 


Meu próprio apelido é Takhisis. Sou a Rainha das 
Trevas! Gosto dela. Também gosto de Verminaard e 
Lorde Soth, é claro. 


Soth é provavelmenteo vilão favortito de todos os fãs 
de Dragonlance. Ele é um anti-herói trágico, o herói 
que caiu em desgraça. Eu e Tracy gostávamos tanto 
dele que o personagem começou a aparecer cada vez 
mais no livro... etivemos que afastá-lo para que ele não 
tomasse conta da história inteira. Para mim, é prova- 
velmente o melhor vilão da série. 


Como você se sente quando comparam 
as Crônicas de Dragonlance à trilogia 
O Senhor dos Anéis? 
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A autora 

Margaret Weis e o 
intérprete Eric Munne 
no Internacional 


Acho que as duas obras são bem diferentes. Para mim, 
todos nós que escrevemos fantasia medieval somos “crias 
de Tolkien”. De algum jeito todas as nossas obras são 
como tributos a O Senhor dos Anéis. Foi o primeiro livro 
do gênero que li, o que o faz ser muito especial para mim. 


Como você se sente quando alguém diz que 
começou a jogar RPG por que leu as Crônicas 
ou algum outro material seu? 


E maravilhoso! Na verdade, nos Estados Unidos, co- 
nheci crianças com nomes tirados dos livros, como 
Raistlin e Kitiara. 


Qual sua expectativa quanto ao lançamento 
das Crônicas em poriuguês? 


Espero que o livro vá bem e conquiste muitos fãs. O 
pessoal da Devir foi muito gentil e muito bom de se 
trabalhar. O tradutor, inclusive, costumava me ligar 
para tirar dúvidas. Espero mesmo que dê tudo certo. 


O que fez a Wizards of the Coast mudar de 
idéia e retomar a idéia de publicar uma 
versão D20 de Dragonlance? 


Através de minha compania Soreveign Press, fui até a 
Wizards e peguntei se poderíamos adquirir a licença 
para publicar Dragonlance e eles disseram que sim. 
Deste modo, eles estão produzindo o módulo básico 
enquanto ficaremos encarregados de todo o resto. Sem 
dúvida o sucesso do sistema D20 também influenciou 
bastante. Por causa de toda essa repercussão eles 
acharam que era o momento certo de trazer 
Dragonlance de volta ao RPG. 


Qual a diferença do seu envolvimento com as 
publicações, comparando o tempo em que o 
cenário estava na WoitCl e agora que faz parte 
de sua editora? 


Estamos totalmente envolvidos no processo. Depois 
que o básico for publicado, a Soreveign tomará conta 
do projeto. E mesmo agora tenho mantido contato 
direto com o pessoal da WotC. Nós escrevemos todo 
o material, temos supervisionado todo o processo. 
Também andei conversando com o depatamento de 
romances de WoiC para publicarmos romances que 
tenham ligação com o material novo. Desta forma 
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Acho que Dragonlance tem mais romance... 
(Cassaro) Mais kenders! 


Sim! Mais kenders! Dragonlance também tem uma 
história extensa, mais profundidade... acho que esse é 
o grande diferencial. 


Na verdade não cheguei a ficar afastada tanto tempo, 
porque na época ainda estava escrevendo romances 
dentro do cenário. Quando começamos a trabalhar na 
Quinta Era achei que era um conceito bastante inte- 
ressante de se trabalhar. Justamente por isso o primeiro 
livro que minha empresa vai publicar é The Age of 
Mortals, que nada mais é do que a Quinta Era. Não 
vamos ficar presos apenas ao que já aconteceu, vamos 
investir no futuro da Quinta Era. Esse material nos abriu 
um leque enorme de possibilidades. Pretendemos 
fazer coisas bem interessantes com o mundo. Coisas 
que nunca foram feitas. 


Sim. Peter Adkinson, quando comprou a TSR, 
percebeu que havia sido criado um tipo de 
separação entre os fãs de Dragonlance. Al- 
guns preferiam a Quarta Era, outros a Quinta 
Era. Por causa disso ele nos pediu para juntar 
as coisas novamente... meio que retomar nos- 
sa visão e conceito com respeito ao cenário. 
Também trabalhamos junto com os criadores 
envolvidos com a Quinta Era enquanto escre- 
víamos War of Souls. 


Teremos Age of Mortals, Order of the Stars, que fala 

sobre os clérigos, The Tower of High Sorcery, sobre os 

magos, três módulos de aventura chamada The Key 
“ ofDestiny, e uma screen para os Mestres. Ano que vem 
Ee teremos o vigésimo aniversário de Dragonlance e 
com certeza vamos fazer algo para celebrá-lo. Tam- 
bém estamos pensando em produzir uma série de 
materiais introdutórios afim de atrair crianças para o 
cenário. E tudo isso no primeiro ano. 


e : a. ” a mm ne Ee sa 2a e “aa da a “ sa 











Ele cobrirá todas as Eras. Você poderá jogar em 
“| qualquer época. Teremos explicações sobre como a 
magia funciona, sobre as classes, as raças e suas 
respectivas história. Também teremos novidades 
4) como draconianos disponíveis para personagens 
jogadores, novas classes de prestígio. Ah sim! Agora, + 
com a introdução da classe feiticeiro, os kenders 
serão capazes de utilizar magia! 





Sim. Mas se você jogar na Quarta Era as regras 
permanecem as mesmas do Player's Handbook. 








Não no momento. Estou escrevendo uma nova série de 
Dragonlance sozinha. Chama-se Dark Disciple. É uma 
continuação da história de Mina, uma das protagonis- 
tas de War of Souls. 
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Adorei! Os brasileiros têm sido maravilhosos. As pes- 
soas são muito gentis, e a comida é fantástica. Estou me 
divertindo muito! 









Gostaria de dizer que fiquei muito honrada por ter sido 
convidada para vir a um país tão lindo, e muito 
empolgada em ver o entusiasmo de vocês pelo mundo 
de Dragonlance. Continuem assim! 







nossos agradecimentos a 
Margaret Weis pela entrevista, 
por Dragonlance, e pelos kenders! 
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Saudações dos deuses, RPGistas do Brasil. 
Aqui fala o Paladino, retornando depois de 
uma difícil missão, envolvendo 0 salvamen- 
to de uma bela princesa das garras de um 
dragão. Eu certamente deveria ganhar dois 
ou três Níveis de Experiência por tal emprei- 
tada, mas em vez disso... 


— Palada, meu anjo! Você queria ganhar 
XPs por ser mastigado pelo dragão, permitin- 
* do assim a fuga da princesa? Foi corajoso de 
sua parte, eu admito. Se eu estivesse 
mestrando, daria alguns pontinhos por seu 
roleplay de paladino cabeça-oca. Mas você 
sabe, a gente ganha Pontos de Experiência 
por derrotar oponentes, não por encher-lhes a 
barriga com nossos próprios Pontos de Vida. 


— Hã... claro, moça... agora diga, por 
favor... onde está aquela garota que costu- 
mava ficar por aqui, a Paladina? 


— Ih, deixa de ser bobo! EU sou a Pala- 
dina, não tá vendo? 


— Mas... mas a Paladina que eu conhe- 
ço não é... digo... ela usava uma armadura 
magenta... tinha uma voz irritante... e um 
mau-humor dos infernos... a estas alturas já 
estaria me mandando pentear macaco... 


— Puxa, eu era mesmo assim? Que tris- 
te. Deve ter sido difícil conviver comigo. 


— Acho que “sobreviver” é a palavra... 


— Bem, não se preocupe mais com esse 
tipo de coisa. Agora Sou uma guerreira mági- 
ca! Guerreiras mágicas são lindas, fofas e 
destruidoras do mal. Temos atitude positiva. 
Temos bom humor. Temos roupas bonitas. E 
gostamos de cozinhar! Aprendi a fazer cro- 
quete de polvo, você quer? 


— (Hmm... isso tá muito bom para ser 
verdade... será um doppleganger?) 


RPG é Arte (ou não) 


Almare, pessoal da DB, Paladina (a guer- 
reira mágica mais kawaii do mundo do RPG) 
e Antipaladina (a menininha mágica mais 
Kawaii do mundo do RPG). 


Meu nome e Samwise Weasley, tenho 
24 anos, quinze dos quais convivi com essa 
dádiva conhecida como RPG. Queria ape- 
nas fazer uma constatação rápida sobre a 
discussão sobre RPG ser arte ou não. 


Vamos colocar da seguinte forma: mes- 
mo que não-oficial, podemos definir arte 


como “A Expressão do Ser Humano de uma 
idéia através de um meio”, não importando 
a idéia (uma idéia é QUALQUER coisa, por 
mais absurda que seja). Bem, partindo dis- 
so, podemos dizer que o RPG É SIM uma 
arte, pois através dele, conscientemente 
ou não, expressamos nossas idéias, sejam 
elas quais forem. 


Agora, vamos a uma coisa intrigante: 
se RPG E arte, isso quer dizer que o 
RPGista precisa de talento para tal? 


Um redondo NÃO! 


Augusto Boal, um dos mais conceitua- 
dos teatrólogos do Brasil, quando criou a 
linha de teatro denominada Teatro do Opri- 
mido, disse que não existiam atores e não- 
atores. Pois os primeiros, com certas prá- 
ticas (os jogos dramáticos teatrais), pode- 
riam tornar-se com certeza atores. Isso é 
comparável ao fato de jogar futebol: qual- 
quer “perna de pau” pode aprender a jogar 
depois de algumas partidas. 


Agora, isso quer dizer que o talento e 
dispensável nesses casos? 


Novamente, um redondo NÃO! 


O que separa um ator de escola de uma 
Fernanda Montenegro é justamente o ta- 
lento, a dedicação, o “algo-mais”. (Na 
maioria das vezes; não que não existam 
atores de escola bons, muito pelo contrá- 
rio, conheço atores de escola maravilho- 
sos e atores globais — leia-se da Globo 
— medíocres.) Posso dizer que no RPG 
esses talentosos são aquelas pessoas, co- 
nhecidas ou não, que dedicam seu tempo e 
esforço para criar/adaptar cenários/ar- 
mas/magias/regras/etc... para qualquer 
RPG, seja ele GURPS, 3D&T, Storyteller, 
Utopia, Opera, D20, Fudge, Castelo Fal- 
kenstein ou o WHRPG (WareHouse RPG, 
ou “RPG de garagem”, o RPG que se faz 
em casa, quase literalmente “na gara- 
gem”). São os (para citar os nomes naci- 
onais e internacionais) ReineHagens, 
Jacksons, Gygaxs, Cooks, Cassaros, Del 
Debbios, Munizes, Rincons e outros, que 
dedicam suas vidas expandir essa arte. 


Mas nada impede que alguém, mesmo 
sem esse “talento”, tente, com a cara e a 


coragem, criar suas adaptações, suas re- . 


gras, seus mundos. E isso que torna o RPG 
belo: uma arte em que todos criam, todos 
crescem, todos formam novas coisas. E 


«mail dragaobrasilduvol.com.br 





Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 
clua também sua cidade e esta- 








do. NÃO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


por isso que tenho orgulho de ser RPGista 
veterano, mas com alma de quem está 
começando. 


Namarie 


Samwise Weasley, Hobbit, Monitor- 
Chefe, 6º Ano da Lula-Lufa 


Se RPG é arte?! Que papo cabeça! Vocês 
andaram pegando pesado por aqui enquanto 
estive fora, heim? 


— Ah, sim! Tem sido uma discussão 
muito legal, muito interessante. Os leitores 
têm me surpreendido. Como nosso amigo 
hobbit agora. 


— Puxa... e eu aqui pensando que era só 
preencher a ficha, jogar os dados e bater nos 
monstros. Daqui a pouco a gente vai preci- 
sar de diploma universitário para jogar. De- 
testo quando RPG fica complicado! 


— Ahn, fica assim não. Quer rolinho pri- 
mavera? Acabei de fazer. 


— QUEM diabos é você, criatura?! 


Yuyu Hakusho 


Olá a todos da DB. Após seis anos, finalmente 
vejo nessas páginas a adaptação de Yuyu 
Hakusho (aquele que é, com certeza, o me- 
lhor anime do século passado!). mas me de- 
paro com vários deslizes cometidos nas fi- 
chas dos personagens. Por isso, aponto aqui 
algumas observações (e sugestões, também): 


1) As fichas dos personagens corres- 
pondem ao final da saga Sensui, certo? (Afi- 
nal, é quando Yusuke descobre ser descen- 
dente da Tribo do Mal.) Sendo assim, seu 
Inimigo não seria Toguro, mas talvez o 
Mundo Espiritual (que mandou sua tropa de 
elite para eliminar Yusuke) ou Sensui. Ten- 
do o Mundo Espiritual como Inimigo, con- 
segientemente, Koema não poderia mais 
ser seu Patrono. 

2) Creio que o Shotgun poderia ser 
melhor representado por Tiro Múltiplo, ou 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo D&D (3º edição) li- 
vro do jogador, mestre, 
punhos e espadas, back- 
drops; Arkanum, Anjos € 
Demônios; Guia da Ca- 
marila (vampiro): Revis- 


- Sicos de D&D 3º Edição, 


tatormentade lalieos . 


dois primeiros livros so- 
bre o reinado. De prefe- 
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rência Belo Horizonte/MG. . 


Tel.: (31) 9684-0283 ou 
legotech(mbol. com.br 


Compro game para PC 
Pool of Radiance - Ruins 


originais em inglês. O 
Player's Handbook inclui 
o CD com o character 
Generator. 


E-mail: matheushgaoD 
msn.com, a/c de Ma- 
theus (SP). 


Estou interessado em 
comprar cartas de 
Spellfire. 


. Tel.: 9682-8228, c/ Gui- 
. lherme (Porto Alegre) ou 


of Myth Drannor, posso 
trocar também por. 
Vampire The Masquera- . 


de - Redemption (PC). 


E-mail: rbl047 (vhotmail. 
com 


secos. 


Vendo Lobisomem o 


. E-mail: 


Apocalipse (R$ 45,00), i 


Lobisomem Guia de jo- 


gadores (R$ 38,00), 


Presas de Prata (R$ 
15,00), Uktena (R$ 
15,00), Wendigo (R$ 
15.00), Andarilhos do 
Asfalto (R$ 12,50), Fúri- 
as Negras (R$ 12,50), 
Garras Vermelhas (R$ 
12,50). Peregrinos Silen- 
ciosos (R$ 12,50), Roe- 
dores de Ossos (R$ 


12,50), Fianna (R$ 12,50) . 
e Adeptos da Virtualidade . 
(R$ 12,50). Só para São | 


Paulo. 


E-mail: Izgo(Duol.com. 
br, afc de Luiz. 


º 


Vendo 785 cartas de. 


Magic incluindo cartas 
raras como: Mirri (Felina 
Guerreira), Inquisidor 
Supremo, Avatar Da 
Magoa, Obliterar (Foil), 
Greel (Ceifador Da Men- 
te), Chainer (Mestre da 


kofiy(terra.com.br . 


Vendo 130 cartas de Star 
Wars incluindo 10 car- 
tas únicas. 


deccond(o 
hotmail.com.br (Porto 
Alegre-RS) ou CQ:1648 
55537 


Procuro desesperada- 
mente o Livro de GURPS 
Supers. Faço negócio e 
aceito comprar Cartas 
Selvagens também. Dou 
preferência para pesso- 
as de Campinas, Ameri- 
cana ou Piracicaba. 
E-mail: nídias(mao!l. 
com, aíc de Rafael Mello 
Dias. 


Vendo Lobisomem livro 
básico (R$ 25,00), 
Shadowrun livro bási- 
co+contatos + catálogo 
samurai urbano +meta- 
gen (todos por R$ 30,00), 
Gurps Illuminati (R$ 
8,00), The Complete 
Priest's Handbook (R$ 
7,00) e The Complete 


- Fighter's Handbook (R$ 
- 7,00). Todos bem con- 


Demência). Fractius Ra- * 
inha, Fortaleza De Volrath, « 


Gênio Hallam etc. Preço 
a combinar. 


E-mail: ronald-ps(ubol. 
com.br, aic de Ronaldo 
santos (Araguara-SP) 


Vendo os 3 módulos bá- 
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servados. Preferência a 
Belo Horizonte (MG). 


E-mail: lobinhomgothic. 
com.ua, a/c de Alan. 


Vendo D&D 3º Ed. Livro 
do Jogador (R$ 40,00). 


E-mail: wallacesjc(o 
hotmail com.br 


Compro material de 
AD&D 2º Ed., pratica- 


mente qualquer coisa 


* (em inglês ou portugu- 


ês) que esteja em bom 
estado. Interessados, 
Tel.: (31) 3496-1332 / 


- 9665 3842, c/ Junior ou 


A 


o 


o 


tavnos(Dbol. com.br 


Quero dogar 


Procuro alguém que jo- 
gue qualquertipo de RPG 
em Jarinu. 


E-mail: nanci agnello(o 
uol.com.br, ajc de Krist 
Retalhador. 


Atenção RPGista de 
Bangu, Padre Miguel e 


( 





der outros sistemas. 
Moro em Ribeirão Pre- 
to-SP e dou preferência 
para jogadores do cen- 
tro ou proximidades da 
Vila Virginia. 

E-mail: pOet4(Dhotmail. 
com 


Procuro jogadores (as) e 
se possível mestre, aqui 
em Taubaté, para formar 
um grupo. Também 
aceito entrarem um gru- 


. pojá formado. Tenho 14 


anos e sei jogar D&D 3E 
e 3D&T, mas posso 


” aprender qualquer outro 


redondezas! Procuro de- * 


sesperadamente 
jogadores(as) para jogar 
Vampiro, Mago, AD&D, 
D&D 3º ed. e qualquer 


outros sistemas. Temos » 


mestre só precisamos 
de jogadores. 


Tel.: (21) 2419-5896, c/ 
Rogério ou rvaccarnv(o 
hotmail.com 


Gostaria de convidar os 
leitores a se cadastra- 
rem ou procurarem jo- 
gadores na “Sociedade 
Orpheus”, Um cadastro 


sistema. 


E-mail: paladinoalopra 
do(mbol. com.br 


Procuro RPGistas de 
Brasilia/DF para jogar 
3D&T nos fins de sema- 
na. Jogadores(as) de 
outros sistemas ou que 
recém descobriram o 
mundo do rpg que este- 
jam dispostos a jogar 
(3D&T) também são 
bem vindos. 


Tel: (61) 349-3488 ou 


* shido nutakai(o yahoo. 


nacional de jogadores de . 
- Estou procurando 3 jo- 


RPG. Um Abraço. 
querojogar.cjb.net. Staff 
- Sociedade Orpheus 


Procuro jogadores e 


mestres de 3D&T, D&D, * 
Vampiro e outros, para * 


formar grupo e jogar aos 


fins de semanas em - 


Guarulhos (Vila Galvão). 


E-mail: edu arrivabeni 
(vhotmail. com 


Procura-se jogadoras e 
ou mestras (não escrevi 
errado é realmente jo- 
gadoras e mestras) de 
RPG na região de Duque 
de Caxias (RJ) e proxi- 
midades. 
Tels.:(21)2771-7655 (c/ 
Rodrigo) ou (21) 3651 — 
9394 (c/ Femando) ou 
pelo icq: 205521470 


Procuro por jogadores 
de SD&T ou Vampiro 


* (não narro) em Campo 


Grande/RJ. 


E-mail: HKusanagiMa 
moru(mDao!. com 


Eu estou procurando um 
grupo que está sendo for- 


mado ou já tenha sido * 
formado para jogar 3D&T » 


e também posso apren- 


com.br 


gadores e um mestre/ 
jogador (que não sejam 
funkeiros) para jogar 
RPG 3D&T Tormenta (de 
15em 15 dias em Bangu/ 
RJ). Não quero ensinar, 
mais aceito aprender 
novos sistemas. 


E-mail: portalpddbz(o 
leg.com.br ou portaipd 
dbz(vieg.com.br, a/c de 
Danilo. 


RPGistas de Uberlândia 
Univos!! Estou a procura 
de jogadores(as), para 
discutir sobre RPG in- 
dependente de sistema, 
mas tenho uma queda 
pelo sistema Daemon. 
E-mail: nyndaemonto 
bol.com.br 


Só Bobagem 


Quero mandar um alô 
para o meu grande gru- 
po aqui de Osório: To- 
ribio (Bonja, 0 Jedi), Eric 
(O grande voador sem 
nome), Renan (“Quero 
enfiar o pássaro pra 
tampar o buraco na ca- 
beça dele”), Leandro (O 
ceguinho envenenado 
que quase morreu de- 
pois) e Fernando (Aque- 
le que ainda não jogou). 


O ex mestre que agora é 
um mago furreca! 


— para gastar menos PI, e aproveitando 
as novas regras — por um Ataque Especial 
com mais de um alvo. 


3) Yusuke tem um Ataque Especial por 
Força, o Reikoudan (que ele utilizou contra 
din, aquele cara no Torneio das Trevas que 
tinha poder do vento). 


4) Poder Oculto pode ser válido para 
representar o sangue Oni que corre nas 
veias de Yusuke, mas que tal resgatar San- 
gue de Orochi, aquela Vantagem apresen- 
tada na adaptação de King of Fighters, ape- 
nas mudando seu nome? E, como Yusuke 
muitas vezes aumenta seu poder quando 
está perto da morte, Danger Move também 
poderia ser aproveitada, não? 


5) Por que o Javelin Rei Ken de Kuwabara 
é baseado em PdF e Teleguiado, ao invés de 
ser baseado em Força e representado por 
Membros Elásticos? 


6) Kuwabara utiliza as Adagas Rei Ken, 
pequenos projéteis que ele atira, 0 que po- 
deria ser PdF 1 ou 2. 


7) A Espada Dimensional de Kuwabara 
poderia adicionar Vorpal, ou um nível maior 
de Ataque Especial, à sua Arma Especial. 


8) Kuwabara poderia ter certos Sentidos 
Especiais que reflitam sua sensitividade, 
como Radar e Ver o Invisível (quando foram 
resgatar Yukina, Kuwabara conseguia sentir 
a presença de um inimigo invisível). 


9) É estranho que Kurama e Hiei, a essa 
altura, não sejam Aliados um do outro. 


10) Kurama poderia ter Ataque Múltiplo 
e Genialidade. E Poder Oculto 2 é muito pou- 
co para representar o poder de Kuramayouko. 


11) Kurama apresenta muitas técnicas 
durante a série, como a invocação de di- 
versas plantas e a Planta Sanguessuga das 
Trevas. Outra técnica famosa é o Vento de 
Pétalas, que poderia ser um Ataque Espe- 
cial de PdF, ou Toque de Energia. 


12) Parece-me um tanto sem sentido 
que o desejo de Hiei de se tornar o mais 
forte do Makai (que é algo comum a quase 
todos os Oni) seja uma Obsessão. 


13) Creio que Hiei tem uma certa re- 
sistência natural a dano por fogo, como é 
mostrado em sua luta contra Zeru (aquele 
que foi reduzido a cinzas, no Torneio das 
Trevas). 7 


14) Hiei não terá Ataque Múltiplo? E, 
quando o baixinho desperta o poder total do 
Jagan, fazendo surgir aquele monte de olhos 
pelo seu corpo? Aquilo não poderia ser Poder 
Oculto? 


15) Por falar no Jagan, Hiei consegue, 
através do olho demoníaco, atemorizar e 
dominar mentalmente seres mais fracos, 
além de paralisar um adversário (como fez 
com Yusuke). 


16) O Dragão Negro de Hiei poderia 
ser melhor representado por um Superpoder 
de Ataque Mágico, Explosão ou Mata-dra- 





Eus 


a 


gão (aquela poderosa magia que exige Fogo 
5 e Trevas 6), pois não acredito que Hiei 
tenha um PdF natural”, que ele utiliza sem 
gastar PMs (seu único Poder de Fogo é o 
próprio Dragão Negro). (...) 

17) Hiei utiliza, na luta contra Bui, do 
Time Toguro (e também no videogame!), 
algo que poderia ser chamado de “comu- 


— nhão” com o Dragão Negro: Hiei o lança 


sobre si mesmo, aumentando muito sua 


- potência. Poderia ser um Superpoder de 


Aumento de Dano. 


18) Hiei poderia ter Intimidação e So- 
brevivência. E Yusuke, um “bad boy”, po- 
deria ter Especializações como Intimida- 
ção e Punga, entre outras. 


19) Koema não é exatamente um “NPC 
do tipo Ninguém Pode Comigo”. Claro que 
sua autoridade não deve ser questionada, 
mas ele não chega aos pés de Yusuke e sua 
turma em poder de combate. Deve-se lem- 
brar que o verdadeiro poder de Koema está 
em sua chupeta e, mesmo assim, é preciso 
reunir energia durante muito tempo. 


20) Espero que a ficha de Genkai seja 
referente ao final do Torneio das Trevas, 
depois que a velha passou seu poder para 
Yusuke. E, mesmo assim, F1 e PdF1 pare- 
ce ser pouco, mesmo tendo Hô5. E ela não 
tem nenhum Ataque Especial! Afinal, sendo 
tão fraca, como poderia ter derrotado, so- 
zinha, Shishiwakamaru e Suzuki, os dois 
membros mais poderosos do Time Urautogi? 


21) Como é Sho, a técnica purificadora 
utilizada por Genkai (talvez a técnica mais 
poderosa do Rei Kou Hadouken), utilizada 
no Torneio contra aqueles lutadores huma- 
nos possuídos por “simbiontes das trevas”? 


Yiz Dragonhand, Bom Jesus 
do llahapoana/RJ 


DEUSES!!! Eu fico um tempinho fora, e vocês 
começam a responder TRATADOS em vez de 
cartas?! Daqui a pouco a gente vai precisar 
de uma revista inteira para cada leitor! 


— Calma, Paladino. Não fica assim tão 
estressado. Faz mal para a pele. 


— AAHHH! A PALADINA TÁ ME ACHANDO 
ESTRESSADO! É O FIM DO MUNDO!!! Seguin- 
te, pessoal, estão PROIBIDAS cartas com 
número de perguntas acima de duas casas 
decimais! Agora, cadê aquele picareta que 
escreveu a matéria? GUIDEON, SOCORRO! 


1) Não exatamente. O personagem foi ba- 
seado nos momentos anteriores à sua “morte” 
nas mãos de Sensui. (Após este fato, e so- 
mente então, ele renasceria como o verdadeiro 
descendente de Haizen). Neste ponto interme- 


-Giário, o Mundo Espiritual — entenda-se o gran- 


de Emma Dai oh — ainda buscava “aproveitar” 
Yusuke como ferramenta e só depois de sua 
derrota despachou as forças especiais para 
destruí-lo. Lembre-se que Koema CONTINUOU 
ao lado de Yusuke mesmo após tal fato, aju- 
dando-o escondido por um bom tempo. 


2) Seria uma forma. Mas se me lembro 


q 


bem do Shotgun, ele aplica um ataque 
massivo de energia DE UMA SÓ VEZ, atin- 
gindo um arco de tiro amplo, porém, com o 
mesmo efeito devastador do Lei Gun (Ata- 
que Mútiplo seria algo como uma metralha- 
dora, com vários disparos sucessivos). Hou- 
ve um episódio em que Yusuke usava esta 
manobra em um corredor estreito para apa- 
nhar um inimigo invisível que o persegulia. 
Mas lembre-se, esta é uma adaptação! O 
Mestre define as regras exatas, já que estes 
personagens são designados como NPCs. 
Portanto, mude como quiser. 


3) “Vento Espiritual”, o Reikoudan, é um 
golpe aprendido por Yusuke no final da saga 
televisiva. Como já dissemos, esta adapta- 
ção não foi tão longe cronologicamente. 


4) Realmente poderia. Mas preferi não 
tomar emprestadas as regras de um amigo 
colaborador. (Skyfox, mesmo estando no 
Japão, não iria gostar...) 


5) Em 3D&T um mesmo efeito pode ser 
representado de muitas formas. No entanto, 
neste caso, não é o braço de Kuwabara que 
se estica. A Rei Ken do atrapalhado persona- 
gem (e meu favorito da série) torna-se basi- 
camente uma arma de feixe, como se partin- 
do de sua mão, Kuwabara emitisse uma raja- 
da de energia flamejante. Se ela serpenteia, é 
apenas efeito especial. O que importa é seu 
efeito teleguiado, como no combate contra O 
garoto dos iô-iôs (que não lembro o nome). 


6) Não tenho conhecimento sobre tais 
Adagas, talvez façam parte da HQ, infeliz- 
mente busquei me basear na série televisiva. 
No entanto, note que um personagem de 
3D&T pode atacar à distância mesmo com 
PdFO (neste caso, com FA=0+H+1d). 


7) Neste ponto ele ainda não sabia con- 
trolar a Espada Dimensional. Kuwabara Sacou 
isso. somente depois da “Morte” de Yusuke. 


8) A Vantagem Oráculo também pode 
fazer isso, mas apenas em momentos deci- 
didos pelo Mestre. 


9) Talvez. Mas quando foi a última vez 
em que Kurama é Hiei se ajudaram mutua- 
mente em qualquer coisa, seja em uma luta 
ou não? Hiei vivia dizendo coisas como “Lai 
vai Kurama de novo, estudando o potencial 
de seu adversário antes de atacar... (beleza 
de Aliado, não acha?) 


10) Só com um pouco mais de tempo 
ele irá se tornar o poderoso oni-ladrão de 
outrora. Considere que ele ainda necessite 
da poção mágica para se tornar Kurama- 
youko, ou melhor: que ainda não assumiu 
todo o seu potencial. 


11) Fique livre para acrescentar todas 
essas manobras, efeitos especiais, e afins. 
Por questão de equilíbrio, preferi uma versão 
mais “clean” do personagem. (Ele sozinho 
renderia uma matéria própria...) 


12) Diz isso pra ele... 


13) Por isso ele tem Energia Extra. Afinal 


o baixinho tem, digamos, uma resistência 


Um grupo de mercenários solicita a 
Izarael, nosso exímio arqueiro elfo, uma 
prova de sua estupenda habilidade com 
o arco e flecha. Ele acerta em cheio 
uma fruta em uma árvore razoavelmen- 
te distante. Diante dos mercenários bo- 
quiabertos, solta sua frase-de-efeito: 


— Vejam, não sou eu quem atira a 
flecha, a flecha é que é atirada por mim! 


— Quvi dizer que você é capaz de 
atingir moscas com suas flechas! — 
diz o líder dos mercenários. 


— Eh... bem... depende do tamanho 
da mosca, né? 


Confraria da Coruja, 
Indaiatuba/SP 


ses. .... 


Quatro aventureiros bolaram um plano 
para passar pelos dois sentinelas ogres 
que protegiam a entrada da masmorra. 
Três deles se disfarçaram como ogres 
e levaram o último como prisioneiro. 
Os sentinelas caíram no truque, pelo 
menos até o momento de abrir a porta. 


— Quem está com a chave mágica 
que abre esta porta? — perguntou um 
dos aventureiros disfarçado. 


— TÁ COMIGO — anunciou o “pri- 


sioneiro”, arruinando o disfarce... 
Azeite, Filho de Dendê, e-mail 


“Tem certeza de que estamos jogando 
Vampiro?” 
— dogador indignado ao descobrir 
que seu oponente, um Ventrue tinha 
37 Níveis de Vitalidade! 
“Desisto de jogar!” 


— Mesmo jogador ao encontrar outro 
vampiro matando QUINZE LOBISO- 
MENS EM UM TURNO! 

“Você está ferido?” 


— Pergunta de um paladino para um 
goblin que tinha acabava de ter o 
braço arrancado! 


Grupo irmandade do Dragão, 
Poços de Caldas/MG 


Era uma partida de GURPS Quilombo 
dos Palmares. 


Mestre: você vai querer comprar 
uma armadura? 


Jogador: para que serve? 
Erica, o Capitão do Mato, que não 


pega nenhum escravo fugitivo de 
lanto rir, e-mail 





natural a um MONTE de coisas! 


14) Excetuando-se seu combate com o 
Yusuke, Hiei nunca mais usou 0 Jagan dessa 
forma. Talvez por ser um artifício que o torna- 
ria dependente do artefato, e não lhe permiti- 
ria ficar mais poderoso por si só. Orgulho ou 
não, Hiei não teria um Poder Oculto baseado 
no Jagan, de acordo com a série, pelo menos. 
Mas fica a critério do Mestre decidir. 


15) Como Kurama, não incluí nas fichas 
poderes que tenham sido utilizados uma única 
vez ou poucas vezes. Pelo que me lembro, ele 
usou isso duas vezes em toda série: contra 
Yusuke, e um humano pobre coitado que foi 
parar no Makai no último episódio da TV. 


16) Bem complicado, mas é uma idéia. 


17) Ele usou este artifício só uma vez 
(no videogame não conta!). 


18) Eles poderiam... mas em que mo- 
mento chegaram realmente a usar essas Pe- 
rícias, em vez de resolver seus problemas no 
MUQUE?! Isto é, nunca vi Yusuke bater a car- 
teira dos outros, apenas bater NOS outros... 


19) Mais um motivo por que ele não tem 
estatísticas de jogo. 


20) Exato. Suas estatísticas são de um 
período posterior à transferência de seu poder 
para Yusuke. E se me lembro bem, Genkai 
derrotou Shishiwakamaru já SEM seu poder... 


21) Aqui dou meu braço a torcer. 


Olá pessoal da DB, como vão? Espero que 
bem. Bom, sou leitor da revista já há bas- 
tante tempo. Desde que comprei uma nun- 
ca mais parei, e também foi a partir daí que 
descobri o universo maravilhoso do RPG. 
Foi aquela revista com um pôster-aventu- 
ra, a primeira investida do que seria o fa- 
moso 3D&T, lembram? 


Bem, venho por meio deste e-mail fazer 
uma apelação aos leitores que mandam 
cartas e e-mail “cretinos” (perdão pela 
palavra) como nosso querido Podegers da 
edição passada. Pô gente! Vamos parar com 
isso, já estou cheio de ver leitores man- 
dando cartas para reclamar, difamar, criti- 
car de formas ofensivas e sem sentido pes- 
soas como vocês, que fazem do nosso jogo 
favorito algo cada vez melhor e tentam atin- 
gir o maior número de pessoas com esta 
“febre de criatividade”. 


Fica aqui o meu apelo. Se querem criti- 
car, ótimo! Mas que sejam críticas com 
fundamentos e construtividade. Criticar só 
porque você acordou num dia ruim é 
bobeira. Acho que vocês ainda têm muita 
paciência com estes tipos de leitores, que- 
ria que o Antipaladino pudesse responder o 
e-mail do Podegers... 


Abraços e desculpem o incômodo! (Pa- 
ladina, você ficou uma gracinha com essa 
armadura, tá parecendo a Patrini...) 


Jullion, o Meso-Elfo 
Roqueiro, e-mail 
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Uma carta pacificadora?! Uau! As coisas mu- 
daram MESMO enquanto estive fora. E quem 
seria esse tal Podegers? 


— Hmm, a carta dele apareceu na DB 
92. Alguém que teve um dia ruim, eu acho. 
Não ligue. Mas Paladino, quem é essa Patrini? 
Pareço mesmo com ela? 


— Olha, confia em mim, você NÃO vai 
querer saber! 


Metali- quem? 


Parabéns pela revista, acompanho desde a 
nº1... aquela história toda! 


1) Por que não aproveitar a onda D20 e 
adaptar os metalianos (excelente criação, 
devo acrescentar!) para este sistema, pos- 
sibilitando seu uso em campanhas de Star 
Wars D20, entre outras hipóteses? 


2) Ainda sobre SW e metalianos, o que 
aconteceria no confronto entre um sabre de 
luz e uma Espada da Galáxia? A espada 
atravessaria 0 sabre? 


3) Por que as metalianas têm seios? 
(Brincadeirinha!) Não entendi porque Es- 
pada da Galáxia não teve uma versão para o 
Sistema Daemon (a versão GURPS é óti- 
ma, mas prefiro as regras do Del Debbio!) 


4) O Manual S3D&T Turbinado é ótimo! 
Mas como ficam os kits como o Lanceiro 
(Manual do Aventureiro) e outros? E a Van- 
tagem Dano Gigante, de U.FO.Team, com 
funciona pelas novas regras? ? 


5) Acho que falta alguma vantagem para 
simular os poderes do Jaqueta Amarela (ou 
Gigante, ou Golias, da Marvel, lembra?). 
Também fiquei na dúvida se Construtos po- 
dem ter superpoderes (o Visão tem). 


Cassiano C. 
Alves, e-mail 


VOU TERMI- 
- — NARAQUIE 
FSPERASO DEPOIS FAZER 


UM TIQUINHO, BgoLo DE MILHO 
PALADA MEU VOCÊ QUER? , 










1) Diabo! Tem gente pedindo a volta dos 
METALIANOS?! Agora tenho certeza, voltei 
para a revista errada! Seguinte, Cassiano, 0 
Invasão D20 já está em andamento, e com 
certeza terá metalianos em versão D20. 


2) Considerando o sabre de luz uma es- 
pada de força de GURPS Viagem Espacial, 
a resposta provavelmente é não. Ambos apa- 
ram um ao outro. 


3) OUTRA VEZ ESSA PIADINHA INFAME?! 
Bom, a versão que você está falando é GURPS 
Espada da Galáxia, que foi disponibilizado 
gratuitamente na internet. De fato não existe 
uma versão desse cenário para o Sistema 
Daemon... ainda. 


4) As modificações de todos os kits do 
MANUAL DO AVENTUREIRO para a versão 
Turbinada apareceram na DB 93. A Vanta- 
gem Dano Gigante funciona da mesma for- 
ma, já que as regras para Tamanho e Dano 
Gigante não mudaram. 


5) O poder de crescimento do Jaqueta 
Amarela pode ser simulado com a magia 
Megalon, com uma limitação do tipo “funci- 
ona apenas em si mesmo” para reduzir 0 
custo do Superpoder. E Construtos, embora 


não possam usar magia, podem possuir | 


superpoderes de forma normal e... e... mas 
que cheiro é esse? 

— Bolinho de chuva. Fica uma delícia 
com chá. Aqui, prova! 

— Mas... mas... olha, isso tudo tá muito 
estranho! Antes você era a Cruzada da Eter- 
na TPM,-era irritada, cascagrossa... era mais 
macho que EU! E agora não sai da cozinha?! 
Tô muito desconfiado dessa... 

— COME LOGO O MALDITO BOLINHO! 


— AIAI! Tá bom! Tá bom! Nham! Delícia! 
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Exibição de Cards e HQ's | 
com Euclides Rodrigues 


Workshops o 
com Adriano Batista. 
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«Videokê | 
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“A mutação é a chave para nossa evolução. Ela nos permitiu 
evoluir de uma simples célula à espécie dominante do planeta. O 
processo é lento. Normalmente leva milhares e milhares de anos. 

Mas de centenas em centenas de milênios a evolução dá um salto.” 


— Charles Xavier 


Dobra sete, 
acionar! 

Ah, perdão... 
cadeira errada! 











Com a chegada de X-Men 2 aos 
cinemas, e 0 sucesso estrondoso 
que vem fazendo desde sua estréia 
mundial, nada mais justo que apre- |3 
sentar suas novas versões cine- [& 
matográficas para uso em jogo. | 


Um novo filme, um novo manual, 
uma nova adaptação. Os mutantes da | 
Marvel já apareceram nas páginas da DB 
64, mas em uma adaptação baseada nos | 
quadrinhos. Desta vez, atendendo a pedidos 
dos leitores, suas fichas de personagem serão 
mais fiéis à versão cinematográfica. Informa- 
ções das HQs serão utilizadas apenas para 
preencher certas lacunas que o filme não cobre 
— e que, esperamos, não sejam modificadas 
em futuras sequências. Por conta disso, alguns 
personagens (especialmente Wolverine) 
aparecem aqui consideravelmente mais 
fracos que suas versões em quadrinhos. 


É redundante dizer, mas mesmo 
assim aqui vai: o Mestre pode empregar 
estes personagens como NPCs, sejam 
aliados ou adversários dos personagens 
jogadores; ou então permitir que os joga- 
dores usem os próprios X-Men como 
seus personagens. 


3D&T: para utilizar os X-Men em sua campanha, 
você vai precisar do Manual 3D&T Revisado, 
Ampliado e Turbinado, além do suplemento 
U.F.0.Team, que traz regras sobre Superpoderes. 


Street Fighter: você vai precisar das revistas Dragão [EE 
Brasil Especial 49, 411 e 413, que juntas formam o livro [2H 
básico do jogo; ou a edição encadernada que oferece o 
jogo completo. 


Sistema Daemon: você vai precisar do livro Trevas 3E ou 
Invasão. 


GURPS: você vai precisar dos livros GURPS Módulo 
Básico e GURPS Supers. 


Brofessor Xavier 


Como mente mutante mais poderosa do planeta, Charles Xavier 
conhece bem a responsabilidade que o gene X carrega. Suas 
habilidades lhe permitem ler praticamente a alma e o coração de 
uma pessoa. Ele acredita que mutantes e humanos podem viver 
em harmonia, e como ele mesmo diz, “a humanidade não é má, 
apenas mal-informada”. 


Infelizmente essa má informação gera medo, e algumas 
pessoas podem se aproveitar desse medo para pôr em ação seus 
próprio planos. Pessoas como Willian Stryker, um homem que 
esperava que Xavier “curasse” seu filho da condição de ser 
mutante. Quando Xavier não pôde lhe dar a ajuda que queria, Stryker 
passou a odiar ainda mais os mutantes. 


Extraindo e destilando fluido cerebral do próprio filho, 
Stryker conseguiu uma maneira de subjugar a vontade de Magneto 
e obter dele os detalhes de Cérebro, o aparelho de detecção de 
mutantes utilizado por Xavier. Seu plano é fazer com que O 
Professor se concentre em todos os mutantes do planeta, e com 

É 2 


seu poder aumentado pelo Cérebro, a carga psíquica 
matará todos, dando a Stryker a vingança que tanto queria. 


SET 


FO, H1, Ri, AO, PdFO, 5 PVs, 75 PMs 


Vantagens: Aparência Inofensiva, Genialidade, Perícia 
Ciência, Riqueza, Telepatia, Superpoder de Desmaio, 
Superpoder de Paralisia, Pontos de Magia Extras x/ 


=m Desvantagens: Código de Honra dos Heróis, 

feias Modelo Especial (precisa de veículos e equipa- 

Mem mentos próprios para deficientes), Inimigo 
(Magneto) 


Street Fighter 
Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 


Inteligência 5, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 1, Perspicácia 4, Li- 
derança 5, Segurança 3, Computador 4, 
Investigação 3, Medicina 2, Mistérios 3 


Antecedentes: Recursos 5, Fama 2 


Técnicas: Soco 1, Chute 0, Bloqueio 1, Apresamento 0, 
Esportes 0, Foco 10 


Manobras Especiais: Telepatia, Mind Reading 
Renome: Glória 5, Honra 10 
Chi 10, Força de Vontade 10, Saúde 12 


RO Dacmon 
j E CON 10, FR 5, DEX 10, AGI 5, INT 20, WILL 


| Telepata 15º nível, ataques [1], IP 0, PVs 


Poderes: Telepatia (inclui leitura de mentes, 
E: : manipulação de memórias, paralização, im- 
DM plante de novas memórias, hipnotismo, con- 
U | versas telepáticas e outros) 72 (dano máximo 

E tome] de ataque 12d6) 


GURPS 


ST 12, DX 10, IQ 18, HT 12 


Vantagens: Bom Senso, Força de Vontade +10, Riqueza (Podre 
de Rico), Reputação +2 (como geneticista renomado) 


Desvantagens: Deficiente Físico (paraplégico), Segredo (mu- 
tante e mentor dos X-Men), Reputação —1 (defensor dos 
mutantes), Código de Honra (não violar mentes, não usar 
levianamente seu poder), Pacifismo (auto-defesa apenas), 
Senso do Dever (raça mutante) 


Peculiaridades: paternal; paciente; acredita que todos merecem 
uma segunda chance. 


Perícias: Liderança 18, Operação de Computadores 17, Progra- 
mação de Computadores 17, Fisiologia (especialização em mutantes 
e gene x) 16, Pesquisa 16, Genética 16, Pedagogia 18, Adminis- 
tração 16, Psiônica (de GURPS Compendium |, pág. 158) 20, 
Operação de Aparelhos Eletrônicos: Sistemas de Seguraça 18, 
Operação de Aparelhos Eletrônicos: Sensores (Cérebro) 19 


Telepatia: Potência 30 com todas as Perícias Telepáticas em 
nível 30 








WVolverine 


Um enigma dentro de um mistério. 
Wolverine não possui nenhuma lembran- 
ça anterior ao tanque onde recebeu seu 
esqueleto de adamantium e suas garras. 
Isso, é claro, não o impede de usá-los 
juntamente com seu fator de cura e 
sentidos ampliados contra qualquer um 
que o irrite! 


Ão se aliar aos X-Men, Wolverine 
esperava que Xavier pudesse ajudá-lo a 
encontrar seu passado, mas a única pista 
revelada pela telepatia do Professor X foi 
a localização de um laboratório abandona- 
do no meio do Canadá. 


Entretanto, há alguém que conhe- 
ce as respostas para suas perguntas. Seu 
nome é Willian Stryker. Mas ele não tem 
a menor disposição de fornecer essas 
respostas... 


SD T 


F2 (corte), H4, R6, A2, PdFO, 50 PVs, 
30 PMs 


Vantagens: Mestre (Professor X), Rege- 
neração, Armadura Extra (Força e Gontu- 
são), Sentidos Especiais (Audição, Faro 
e Visão Aguçados), Ataque Especial (For- 
ça), Pontos de Vida Extras x2, Perícia 
Sobrevivência 


Desvantagens: Inimigo (Dentes-de-Sabre) 


Street Fighter 


Atributos: Força 4, Destreza 4, Vigor 5, 
Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 2, 
Percepção 6, Inteligência 3, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 6, Interrogação 4, 
Intimidação 6, Perspicácia 4, Manha 5, 


Lábia 3, Condução 4, Segurança 4, Furtividade 


5, Sobrevivência 5, Arena 3, Investigação 4, 
Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 2 


Antecedentes: Contatos 3, Sensei (Professor 
X) 4 


Técnicas: Soco 6, Chute 4, Bloqueio 5, 
Apresamento 2, Esportes 4, Foco 3 


Manobras Especiais: Head Butt, Power 
Uppercut, Spinning Back Fist, Punch Defense, 
Deflecting Punch, Maka Wara, Jump, Kippup, 
Regeneration, Thoughskin 


Renome: Glória 6, Honra 5 
Chi 10, Força de Vontade 9, Saúde 20 


Garras de Adamantium: Velocidade —1, Dano 
+4, Movimento +0 


Daemon 


CON 24, FR 24, DEX 24, AGI 24, INT 14, 
WILL 16, CAR 8, PER 36 


Guerreiro 15º nível, ataques [3], IP 3, PVs 
39+60 


Ataques: Garras 120/120, dano (por garras): 
3d6 +5 


Poderes: Regeneração (1d3 PVs por rodada), 
Esqueleto de Adamantium (Resistência FR 
250), Sentidos Aguçados 45, Saltos 25 (2,25m) 


GURPS 


ST 16, DX 16, 1Q 15, HT 18/25 


Vantagens: Reflexos em Combate, Força de 
Vontade +95, Prontidão +06, Destemor x3, 
Imunidade, Longevidade, Recuperação Física 
Instantânea, Imunidade a Veneno, Olfato 
Discriminatório (percebe estados emocio- 
nais), Pontos de Vida Extras x7, RD5, DP1, 
super Audição, Recuperação de Consciência 


Desvantagens: Temeridade, Estigma Social 


Wolverine é o 
melhor no que faz: 
em fazer SNIKT! 


(mutante), Amnésia Parcial, Hábito De- 
testável (aqueles charutos fedorentos...) 
Peculiaridades: superprotetor em rela- 
ção a Vampira; decididamente não vai 
com a cara do Ciclope; prefere agir sozi- 
nho. 


Perícias: Caratê 20, Judô 20, Armas de 
Fogo 22, Acrobacia 17, Corrida 18, Boemia 
18, Condução (carros) 16, Detecção de 
Mentiras 16 (a menos de 2m, NH 20), 
Escalda 17, Furtividade 18, Intimidação 
20, Jogo 20, Manha 18, Motociclismo 18, 
Rastreamento 17 (farejando 21), Saltos 
16, Tática 15, Sobrevivência (floresta) 18, 
sobrevivência (neve) 19 


Garras de Adamantium: Garra Longas 
(Perfurante de Armadura x2), Únicas, 
Irremovíveis, Dano: 1D +3 (2) perfuração 
ou 2D +4 (2) corte 


Ossos de Adamantium: RD 50 contra 
contusão, Unico, Irremovível 


Jean Grey 


Nascida com o dom da telepatia como 
Xavier, e possuindo também habilidades 
telecinéticas, Jean integra os X-Men jun- 
tamente a seu amado Ciclope, embora a 
chegada do rústico Wolverine tenha ba- 
lançado seu coração. 


seus conhecimentos médicos per- 
mitem a ela compreender melhor o poten- 
cial do gene X, e também auxiliar todo os 
alunos da Escola para Jovens 
Superdotados do Professor Charles Xavier. 


No início de X-Men 2 tomamos 
conhecimento que, desde o incidente na 
Estátua da Liberdade, Jean vem experi- 
mentando aumentos consideráveis em 
seus poderes, quase como se uma nova 








chama ardesse dentro dela. Uma chama 
que seria necessária para salvar seus 
amigos mais tarde... 


SD&T 


FO, H3, R2, Aí, PdFO, 10 PVs, 40 PMs 


Vantagens: Mestre (Professor X), Apa- 
rência Inofensiva, Aliado (Ciclope), Tele- 
patia, Levitação, Pontos de Magia Extras 
x3, Superpoder de Força Mágica (Focus 
3 em Ar), Superpoder de Proteção Mágica 
(Focus 5 em Ar), Perícia Medicina 


Desvantagens: Código de Honra (1º Leide 
Asimov e dos Heróis) 


Street Fighter 
Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, 


Carisma 5, Manipulação 4, Aparên- ass 


cia 4, Percepção 3, Inteligência 4, | 
Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 2, Perspi- | 
cácia 5, Condução 1, Liderança 1, 
Segurança 1, Computador 4, Medi- | 
cina 4, Mistérios 2 


Antecedentes: Sensei (Professor | 
X) 4, Aliado (Ciclope) 1 


Técnicas: Soco 1, Chute 1, Bloqueio | 
1, Apresamento 1, Esportes 2, Foco 6 


Manobras Especiais: Telepatia, | 
Mind Reading, Telekinetic Strike | 
(como Extendible Limbs, mas não | 
pode ser atacado pelo adversário), | 
Levitation (DB 87) | 


Renome: Glória 3, Honra 8 
Chi 10, Força de Vontade 8, Saúde 14 | 


Daemon 


CON 14, FR 10, DEX 12, AGI 14, | 
INT 18, WILL 35, CAR 18, PER 40 | 


Telepata 13º nível, ataques [1], | 
IP 1, PYs 30+26 


Ataques: artes marciais 75/70, dano 1d6 
ou ataques mentais/psiônicos 


Poderes: Telepatia (inclui leitura de mentes, 
manipulação de memórias, paralização, im- 
plante de novas memórias, hipnotismo, con- 
versas telepáticas e outros) 48 (dano máximo 
de ataque 8d6), Telecinesia 66 (máximo de 
dano 11d6, FR 66), Escudos Telecinéticos 60 
(proteção de 10d6), Levitação. 


GURPS 


ST 11, DX 12, 1Q 16, HT 14 


Vantagens: Aparência (Bonita), Força de 
Vontade +5, Carisma +2, Noção do Perigo 


Desvantagens: Senso do Dever (raça 
mutante), Pacifismo (Incapaz de Matar), 
Estigma Social (mutante) 


Peculiaridades: apaixonda por Ciclope 


——— - - E - 
: 
" 


| 


Perícias: Medicina 16, Diagnose 
15, Primeiros Socorros 18, Fisi- 
ologia 16, Pilotagem (Pássaro 
Negro) 14, Operação de Compu- 
tadores 16 


Telepatia: Potência 21, Trans- 
missão Telepática 21, Recepção 
Telepática 22, Escudo Mental 16 


Psicocinese: Potência 26, Teleci- 
nese 21, Escudo Psicocinético 20 


Ciclope 


Dotado de poderosas rajadas 
óticas, Ciclope sempre se dedi- 
cou ao sonho de Xavier de paz 
entre humanos e mutantes. In- 
felizmente, justamente ele foi 


Ss. 


o A 
o a 


” o 


utilizado por Stryker para atacar seu compa- 
nheiros, em especial sua amada Jean Grey. 


SD&ST 
F1, H3, R3, AZ, PHF4 (Luz), 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (PdF, Preciso), 
Mestre (Professor X), Aliada (Jean Grey), 
Tiro Carregável, Especializações: Pilotagem, 
Primeiros Socorros e Navegação 

Desvantagens: Código de Honra dos Heróis, 


Maldição (se perde os óculos, não consegue 
parar de atacar) 


Street Fighter 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 4, 
Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 3, Per- 
cepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 3, Condução 2, Lide- 
rança 4, Segurança 2, Computador 3, Inves- 


Jean e Ciclope: quem lê 
quadrinhos já sabe que 
isso não vai dar certo... 


tigação 2, Medicina 1, Mistérios 2, 
Estilos 1 


Antecedentes: Sensei (Professor 
X) 4, Aliada (Jean Grey) 1 


Técnicas: Soco 4, chute 2, Blo- 
queio 3, Apresamento O, Esportes 
2, Foco 5 


' Manobras Especiais: Power 

Uppercut, Double-Hit Kick, Punch 
| Defense, Kick Defense, Jump, Optic 
' Blast (Improved Fireball) 


' Renome: Glória 4, Honra 7 
Chi 9, Força de Vontade 8, Saúde 16 


o | Daemon 


CON 15, FR 15, DEX 12, AGI 14, 
INT 14, WILL 12, CAR 15, PER 12 


Guerreiro 15º nível, ataques [1], IP 1, 
PVs 30 +45 


Ataques: artes marciais 75/70, dano 1d6 
+1 ou Ataque Energético 90% 


Poderes: Rajadas de Energia 60 (dano 
máximo 10d6, controlável para qualquer 
intensidade que Ciclope escolher) 


GSURPS 


ST 14, DX 15, 1016, HT 16 


Vantagens: Visão Aguçada +2, Cálculos 
Instantâneos, Força de Vontade +2, Apa- 
rência (Bonito) 


Desvantagens: Senso do Dever (raça 
mutante), Pacifismo (incapaz de matar), 
Estigma Social (mutante) 


Peculiaridades: apaixonado por Jean Grey; 
provoca Wolverine sempre que pode. 





Perícias: Acrobacia 15, Briga 16, Condu- 
ção (carros) 14, Corrida 16, Motociclismo 
17, Pilotagem (aviões) 17, Liderança 15, 
Matemática 15, Sacar Rápido (óculos ou 
visor) 18, Tática 16, Operação de Compu- 
tadores 15, Primeiros Socorros 15 


Rajada Ótica: NH 14, Potência 6, Fogo 
Contínuo x3, Teleguiada x 4, Sempre Li- 
gada (mínimo 1D), não afeta quarizo-rubi 


Noturno 


Embora não seja surpresa para ninguém 
a participação do mutante alemão em X- 
Men 2, Noturno rouba a cena em suas 
sequências de ação. Sua capacidade de 
teleporte é amplamente explorada, junta- 
mente com as habilidades artísticas que 
desenvolveu em seus anos no circo. 


Contra sua vontade, Noturno incita 
ainda mais a tensão entre humanos e 
mutantes, por culpa do fluido de controle 
de Stryker. Livre da influência, ele se alia 
aos X-Men e parte para deter o plano de 
eliminação de mutantes. 


SDS T 


Fi, Hô, R3, AZ, PdFO, 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Teleporte, Membro Extra (cau- 
da), Especializações: Alpinismo, Atuação 
e Inglês (sua língua nativa é o alemão) 


Desvantagens: Monstruoso 


Poder Único: pode transportar outras 
pessoas ou objetos quando se teleporta 


Street Fighter 


Atributos: Força 3, Destreza 6, Vigor 4, 
Carisma 4, Manipulação 2, Aparência 0, 


Percepção 2, Inteligência 3, Raciocínio 5 


Habilidades: Perspicácia 2, Furtividade 2, 
Mistérios 1, Estilos 1 


Antecedentes: Fama 1 


Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 1, 
Apresamento 1, Esportes 5, Foco 5 


Manobras Especiais: Monkey Grab Punch, 
Backflip Kick, Flying Knee Thrust, Foot Sweep, 
Throw, Jump, Kippup, Rolling Attack, Vertical 
Rolling Attack, Wall Spring, Yoga Teleport 


Renome: Glória 4, Honra 7 
Chi 7, Força de Vontade 7, Saúde 14 


Daemon 


CON 18, FR 20, DEX 18, AGI 36, INT 10, 
WILL 10, CAR 6, PER 36 


Guerreiro 12º nível, ataques [2], IP 2 
(pele), PVs 28+36 


Ataques: Briga (x2) 60/60, dano 1 d6 +3 (pode 
usar a cauda — dano 1d6 +2) 


Poderes: Cauda Preênsil (DEX 18), Teleporte 
24 (distância máxima de 100m, carregando 
até 100kg), Visão Noturna 24 (até 100m), 
Invisibilidade nas Sombras 90%, Escalar Pa- 
redes FR 20 


GURPS 


ST 14, DX 20, IQ 14, HT 14 


Vantagens: Reflexos em Combate, Ambides- 
tria, Força de Vontade +2, Senso de Direção, 
Visão Noturna, Pulo do Gato, Camaleão x3 
(Apenas nas sombras —20%), Aderência, 
ouper-salto x2, Membro Extra (cauda) 


Desvantagens: Aparência (Hediondo), Paci- 
fismo (incapaz de matar), Senso do Dever 
(amigos), Estigma Social (mutante) 


Peculiaridades: religioso; forte sotaque 
alemão; possui tatuados símbolos 
angelicais; se apresenta com o título que 

tinha no circo | 


Perícias: Acrobacia 21, Saltos 22, Briga 
19, Atuação 15, Percepção do Corpo 21, 
Escalada 20, Disfarce 12, Corrida 14 


Teleporte: Auto-teleporte 21 (Instantá- 
neo), Exo-teleporte 21, Potência 10 para 
auto-teleporte (mantém direção, sentido 
e intensidade da velocidade, metade do 
custo) e 20 para exo-teleporte (só pode 
ser utilizado com auto-teleporte; não afeta 
distância, apenas o peso; metade do 
custo), Efeito Especial: Causa uma pe- 
quena nuvem de fumaça que deixa um 
cheiro de enxofre no ar (mas precisa de 
muitas para obstruir a visão, como acon- 
teceu no filme) 


Tempestade 


A “deusa dos ventos” não só conseguiu 
mais destaque como um penteado novo 
e melhorado: abandonando as frases quase 
sem sentido ("sabe o que acontece com 
um sapo que é atingido por um raio?”), ela 
é responsável por boa parte dos efeitos 
especiais de X-Men 2 graças à sua habi- 
lidade mutante de controlar o clima. 


Entretanto, nada mais é revelado 
sobre seu passado. Não sabemos sobre 
sua infância no Cairo ou se ela cresceu 
como uma ladra. Também não é dito nada 
a respeito de sua chegada aos X-Men, 
então o período dela como deusa na Africa 
permanece um incógnita. 


No quesito modificações, aparen- 
temente foi decidido que Tempestade 
faria um bom par romântico com Noturno. 


Es Noturno: mostrando que 
poder de teleporte é 
Be MUITO legal! 





F1, H3, R2, AZ, PUF3 (elétrico), 10 PVS, 
50 PMs 


Vantagens: Levitação, Mestre (Professor 
X), Pontos de Magia Extras x3 


Desvantagens: Insana (Claustrofobia), Fe- 
tiche (clima), Restrição de Magia (só pode 
usar seus Focus para manipular o clima) 


Focus: Ar 4, Água 3, Luz 3 (para “magia” 
elétricas). O poder mutante de Tempes- 
tade é o que mais se assemelha a magia 
verdadeira, devido à sua abrangência e 
versatilidade, fazendo dela — 

em termos de regras apenas — 

um tipo diferente de maga. Entre- 

tanto, ela NÃO pode aprender ou | 
ensinar mágicas como um per- | 
sonagem mago “normal”. 


Street 
Fighter 


Atributos: Força 3, Destreza 4, 
Vigor 4, Carisma 3, Manipulação 
2, Aparência 4, Percepção 4, 
Inteligência 4, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidao 2, Intimi- | 
dação 2, Liderança 3, Segurança 
2, Furtividade 3, Mistérios 3 


Antecedentes: Sensei (Profes- 
sor X) 4 


Técnicas: Soco 4, Chute 3, Blo- 
queio 3, Apresamento 2, Espor- 
tes 4, Foco 4 


Manobras Especiais: Jump, 
Throw, Air Throw, Diving Hawk, 
Wind Blast (Sonic Boom), Thunder 
Bolt (igual a Shock Treatment, 
mas com alcance igual a Racio- 
cínio +Foco), Levitation (DB 87) 


Renome: Glória 4, Honra 6 


Chi 8, Força de Vontade 8, | 
Saúde 15 


GURPS 


ST 13, DX 15, 1Q 15, HT 15 


Vantagens: Aparência (Bonita), Força de 
Vontade +6, Reflexos em Combate, Vôo 
(Afeta Outros, Afeta Area), Supervõo x2, 
Tolerância à Temperatura 


Desvantagens: Claustrofobia Suave, Es- 
tigma Social (mutante), Senso de Dever 
(grupo) 

Perícias: Arrombamento 17, Briga 16, 
Capa 15, Escalada 16, Furtividade 18, 
Liderança 15, Metereologia 18, Natação 
16, Pilotagem (Pássaro Negro) 16, Tática 
15, Vôo 16 


Poderes: Controle do Clima (Área Expan- 
dida x4) 21 (20), Controle de Tempera- 
tura (Area Expandida x 5) 18 (25), Relâm- 


pagos 20 (8), Controle dos Ventos (Área 
Expandida x4) 18 (20), Granizo (Area Expan- 
dida x6) 16 (21) 


Daemon 


CON 16, FR 12, DEX 14, AGI 14, INT 12, 
WILL 16, CAR 14, PER 16 


Guerreira 12º nível, Hataques [1], IP 1, PVs 
26 +36 


Ataques: Artes Marciais 75/70, dano 1d6 


Poderes: Controle do Clima 60 (pode manipu- 
lar o clima dentro de um raio de 128m, conjurar 
Ventos ou furacões com até FR 60 ou voar 
com velocidade de 50m/s, invocar relâmpa- 
gos que causam dano de até 10d6 por rodada, 
conjurar névoas, esfriar a temperatura e 
outros efeitos climáticos). 


Homem de Gelo e | 


Tempestade: apesar da 

diferença de idade, até 
que ELES fariam um 
bom par romântico! 


Fomem 
de Gelo 


' Ele ainda não deixou de ser um 

| personagem secundário, mas 0 

" Homem de Gelo provou ser uma 

| das revelações em X-Men 2. 

| Investindo em seu relaciona- 

E mento com Vampira, ele conse- 
' que até dar um beijo!!! 


| Basicamente seu poder 
' ainda é apenas a capacidade de 

- projetar frio pelas mãos e formar 

| barreiras de gelo, mas depen- 

'* dendo do sucesso entre os fãs 
e a crítica, quem sabe se não 

'* teremos uma nova era glacial? 


E 3DST 


FO, H2, Ri, Aí, PdF2 (frio/ 
gelo), 5 PVs, 25 PMs 


E Vantagens: Paralisia, Pontos de 
| Magia Extras x2, Aliada (Vam- 
pira), Mestre (Professor X) 


Desvantagens: Código de Honra dos Hérois 


Street Fighter 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, 
Carisma 4, Manipulação 2, Aparência 3, 
Percepção 2, Inteligência 2, Raciocínio 3 


Habilidades: Segurança 1, Computador 
2, Mistérios 1 


Antecedentes: Sensei (Professor X) 4, 
Aliada (Vampira) 


Técnicas: Soco 2, Chute 1, Bloqueio 3, 
Apresamento 1, Esportes 2, Foco 4 


Manobras Especiais: Ice Blast 
Renome: Glória 2, Honra 6 
Chi 6, Força de Vontade 6, Saúde 12 
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Daemon 


CON 10, FR 10, DEX 10, AGI 12, INT 10, 
WILL 9, CAR 12, PER 13 


Guerreiro 5º nível, ataques [1], IP O 
(5), PVs 15 +15 


Ataques: Artes marciais 45/40, dano 1d6 
ou Ataque cinético (frio) 75% 


Poderes: Controle de Gelo 42 ( pode criar 
barreiras com proteção de /d6 ou FR 42), 
Ataques de frio causam até /db6 pontos de 
dano em um oponente ou 1d6 pontos de 
dano em 16m de raio por rodada, Congela 
e imobiliza uma pessoa com FR 16. 


GURPS 


ST 10, DX 13, 10 13, HT 12 


Vantagens: Aparência (Atraente), Carisma 
+2, Tolerância a Temperatura (Frio ape- 
nas —10%), Força de Vontade +2 


Desvantagens: Juventude, Estigma Soci- 
al (mutante), Honestidade, Pacifismo (In- 
capaz de Matar) 


Peculiaridades: gosta de sorvete e ou- 
tras comidas geladas; apaixonado pela 
Vampira. 


Perícias: Briga 13, Escultura (gelo) 15, 
Operação de Computadores 13 


Poderes: Jato de Gelo (Istantâneo + 20%) 
18 (3), Barreira de Gelo 16 (20) 


Vampira 


Passado o impacto inicial que causou em 
X-Men, Vampira acaba tendo um papel 
secundário neste segundo filme. Seu poder 


de roubar outros poderes e a energia vital de 
quem toca ainda é incontrolável, e continua 
sendo sua única habilidade. 


Ela também faz um par romântico im- 
provável com o Homem de Gelo, o que com 
certeza vai causar insatisfação entre alguns fas 
dos quadrinhos (principalmente porque a cena 
onde Gambit deveria aparecer foi cortada). 


SD T 


FO, H1, Ri, AO, PdFO, 5 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Aparência Inofensiva, Aliado (Ho- 
mem de Gelo), Mestre (Professor X), Pontos 
de Magia Extras x1 


Desvantagens: Maldição (nunca pode tocar 
ninguém) 


Poder Único: copia temporariamente (2D6 ho- 
ras) as Características, Vantagens e Perícias de 
um adversário ao tocar nele e gastar 3 PMs 


Street Fighter 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 2, 
Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 5, Per- 
cepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 1, Lábia 2, Segurança 
1, Computador 2 


Antecedentes: Sensei (Professor X) 4, Aliado 
(Homem de Gelo) 1 


Técnicas: Soco 1, Chute 2, Bloqueio 2, 
Apresamento 2, Esportes 1, Foco 3 


Manobras Especiais: Copy Power (Pode 
copiar por 1D horas os Atributos, Habilidades, 
Técnicas e Manobras Especiais de um alvo ao 
tocá-lo e gastar 3 pontos de Chi) 


Renome: Glória 3, Honra 5 


Chi 8, Força de Vontade 6, 
Saúde 13 


Daemon 


CON 10, FR 7, DEX 12, AGI 
11, INT 11, WILL 9, CAR 
13, PER 12 


Guerreira 5º nível, Zata- 
ques [1], IP 0, PVs 14 +15 


Ataques: Artes marciais 45/ 
40, dano 1d6 


Poderes: Absorção de ou- 
tros Poderes 30 (ela pode 
“roubar” qualquer poder de 
outro mutante, até um máxi- 
mo de Poder Equivalente 30). 
Se ela tocar em um humano, 
causa 1d6 +2 pontos de 
dano por rodada. 


GURPS 


ST 10, DX 13, 10 12, HT 13 


Vantagens: Aparência (Mui- 
to Bonita), Força de Vontade 


+1, Intuição 


Desvantagens: Estigma Social (mutante), 
Timidez Suave, Paralisia Frente ao Comba- 
te. Senso do Dever (amigos), Juventude 


Peculiaridades: apaixonada pelo Homem 
de Gelo. 


Perícias: Briga 12, Primeiros Socorros 
11, Pilotagem (Pássaro Negro) 11 


Poderes: Absorção de ST (Ligação, Sem 
Efeito Visível, Somente em Contato, 
Incontrolável) 20 (20), Absorção de HT 
(Mesmas Ampliações e Limitações) 20 
(20), Imitar Super-Habilidade (Mesmas 
Ampliações e Limitações) 20 (20), Imitar 
Perícia (Mesmas Ampliações e Limita- 
ções) 20 (20), Escoar Super-Habilidade 
(Mesmas Ampliações e Limitações) 20 
(20), Escoar Perícia (Mesmas Amplia- 
ções e Limitações) 20 (20) 


Pyro 


Lembra aquele garoto que teve um bola de 
fogo transformada em gelo pelo Homem 
de Gelo no primeiro filme? Ele voltou, mais 
esquentado que nunca! Pyro protagoniza 
uma das sequências mais chocantes e 
radicais do filme, quase dizimando uma 
dúzia de policiais até ser detido por Vampira. 


Como só pode controlar o fogo 
(inclusive aumentar sua intensidade) e não 
criá-lo, Pyro sempre carrega um isqueiro 
para ter uma fonte de combustível à mão. 
(Por falar em combustível, não é estranho 
que ele possa manipular uma chama, 
aumentá-la ou diminuí-la, sem precisar ter 
o que queimar para manter o fogo?) 


Infelizmente coube a ele o papel de 
Judas, renegando Xavier e seus preceitos 
e abraçando a causa deturpada de 
Magneto. Sem dúvida, ele é um dos 
motivos pelos quais os humanos devem 
se preocupar com os mutantes! 


SD T 


FO, H2, Ri, Aí, PdF2 (calor/fogo), 5 
PVs, 25 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Área, Preci- 
so), Pontos de Magia Extras x2, Mestre 
(Professor X, futuramente Magneto) 


Desvantagens: Fetiche (uma fonte exter- 
na de fogo) 


Street Fighter 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 4, 
Carisma 1, Manipulação 2, Aparência 3, 
Percepção 2, Inteligência 2, Raciocínio 3 


Habilidades: Segurança 1, Computador 
2, Mistérios 1 


Antecedentes: Sensei (Professor X, futu- 
ramente Magneto) 4 





q sã é g? qem por. ae ', Ro A a " RS » 
ER A a RR 
Desa ES AO RO SE VADE RSA ao 


as 


Técnicas: Soco 2, Chute 1, Bloqueio 2, 
Apresamento 1, Esportes 1, Foco 5 


Manobras Especiais: Fireball, Improved 
Fireball, Repeating Fireball, Inferno Strike 


Renome: Glória 2, Honra 2 
Chi 8, Força de Vontade 5, Saúde 14 


Ilaemon 


CON 10, FR 9, DEX 11, AGI 12, INT 11, 
WILL 9, CAR 10, PER 13 


Guerreiro 5º nível, Zataques [1], IP 0, 
PYs 15+15 


Ataques: Artes marciais 45/40, dano 1d6 
ou Ataque com Fogo 75% 


Poderes: Controle de Fogo 42 (dano má- 
ximo de 7d6 em um ataque direto ou 
barreiras flamejantes que causam 3d6 
pontos de dano por rodada). 


GURBPS 
ST 11, DX 13, IQ 12, HT 14 


Vantagens: Aparência (Atraente), Força 
de Vontade +2 


Desvantagens: Juventude, Estigma Soci- 
al (mutante), Mau Humor, Piromania 


Peculiaridades: sempre carrega um is- 
queiro com o qual fica brincando; não tem 
tato quando lida com as pessoas. 


Perícias: Briga 14, Sacar Rápido (isqueiro) 14 


Poderes: Bola de Fogo (Istantânea +20%, 
Precisa de uma fonte de fogo para alimen- 
tar seu poder -20%) 19 (3), Neutralizar 
Fogo 16 (25) 


Colossus 

Sim, o homem de aço da Marvel está aqui! 
Embora sua participação seja curta e a mostra 
de seu poder menor ainda, Colossus definiti- 
vamente marcou X-Men 2. Estatisticamente, 
8 em cada 10 fãs esperam que o mutante 
blindado apareça novamente “caso” seja feito 
um terceiro filme. 


SD&T 


F3 (contusão), H2, R4, A4, PdFO, 20 PVSs, 
20 PMs 


Vantagens: Superpoder de Corpo Elemental 
(uma variação de Terra, Focus /), Especia- 
lizações: Desenho e Pintura, Boxe, Primeiros 
Socorros 


Desvantagens: Código de Honra dos Heróis 


Street Fighter 


Atributos: Força 5/35, Destreza 3/1, Vigor 4, 
Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 4, Per- 
cepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 2 
Habilidades: Prontidão 1, Persprcácia 1, 
Segurança 1, Medicina 1, Mistérios 2 


Antecedentes: Sensei (Professor X) 4 


Técnicas: Soco 4, Chute 1, Bloqueio 5, 
Apresamento 2, Esportes 3 (1 na forma 
metálica), Foco 2 


Manobras Especiais: Buffalo Punch, Power 
Uppercut, Shockwave, Maka Wara, San He, 
Throw, Thoughskin 


Renome: Glória 3, Honra 6 
Chi 7, Força de Vontade 6, Saúde 16 


Forma Metálica: Gastando 1 ponto de Chi 
por turno, Colossus aumenta sua Força 
para 35, mas sua Destreza e Esportes 
caem para 1. Durante esse período suas 
manobras San He e Thoughskin estarão 
ativas sem custo extra em Chi. Considere 
como uma Manobra Especial com Veloci- 
dade +2, Dano O e Movimento —1. 


Dlaemon 


CON 16 (70), FR 16 (70), DEX 12 (10), 
AGI 12 (10), INT 12, WILL 12, CAR 12, 
PER 10 


Guerreiro 12º nível, ataques [1], IP 1 
(20/48), PVs 24 +48 


Ataques: Artes Marciais 60/60, dano 1d6 
+2 (dano máximo de 3d6 +30 na forma 
blindada) 


Poderes: Forma Blindada 70 (FR 70, 
levanta 80ton, CON 70), IP 20 para todos 
os ataques, IP 48 balístico, não precisa 
respirar na forma blindada. - 


GURPS 


ST 18/250, DX 14, 10 14, HT 16 


Vantagens: Aparência (Bonito), Força de 
Vontade +2, Reflexos em Combate, Cor- 
po Metálico x 15 (RD 15, DP 5, Amorfo 
+30%), RD +15 (total 30, Apenas em 
Corpo Metálico —10%), ST Ampliada + 232 
(Apenas em Corpo Metálico —10%), Res- 
piração Desnecessária (Apenas em Cor- 
po Metálico —10%), Densidade Ampliada 
x5 (Apenas em Corpo Metálico —10%) 


Desvantagens: Estigma Social (mutante), 
Pacifismo (incapaz de matar), Senso do 
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Dever (amigos) 


Perícias: Briga 16, Artista 16, Primeiros 
Socorros 14 


Hertty Pride 


Aparecendo em apenas uma cena no 
primeiro filme, Kitty agora retorna com um 
pouco mais de importância, pelo menos 
de forma insinuada. Seu poder mutante a 
torna praticamente impossível de ser cap- 
turada, desde que ela se concentre. Em- 
bora esse detalhe não tenha sido explora- 
do no segundo filme, sua habilidade de 
curto-circuitar aparelhos eletro-eletrôni- 
cos permite a ela desativar qualquer sis- 
tema de segurança quando avança para 
investigar na frente dos outros! 


SLJÊs T 
FO, H3, R2, Aí, PdFO, 10 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Aparência Inofensiva, Pontos 
de Magia Extras x1, Perícias Máquinas 


Desvantagens: Código de Honra dos Heróis 


Poder Único: Corpo Fantasma (pode atra- 
vessar objetos sólidos e nesse estado fica 
invulnerável a qualquer ataque, exceto 
magia, custa 1 PM por turno) 


Street Fighter 

Atributos: Força 2, Destreza 4, Vigor 3, 
Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 2, Perspicácia 2, 
segurança 3, Furtividade 3, Computador 


Magneto é a Primeira Lei dos 
Vilões: quando você passa 
para o lado do Bem, seu 
poder fica MENOR! 


4, Investigação 1 
Antecedentes: Sensei (Professor X) 4 


Técnicas: Soco 1, Chute 2, Bloqueio 3, 
Apresamento 3, Esportes 2, Foco 5 


Manobras Especiais: Punch Defense, Kick 
Defense, Throw, Back Roll Throw, Jump, 
Ghost Form 


Renome: Glória 3, Honra 6 
Chi 8, Força de Vontade 8, Saúde 12 


Dlaemon 


CON 10, FR 10, DEX 14, AGI 14, INT 10, 
WILL 12, CAR 13, PER 10 


Guerreira 5º nível, ataques [1], IP O, PVs 
15 +10 


Ataques: Artes Marciais 40/40, dano 1d6. 


Poderes: Intangibilidade 36 (pode atravessar 
paredes e outros objetos sólidos, quando 
passa através de computadores ou objetos 
eletrônicos, causa curtos-circuitos) 


GURES 


ST 10, DX 14, IQ 14, HT 12 


Vantagens: Aparência (Atraente), Força de 
Vontade +1, Prontidão +2, Talento para 
Matemática, Insubstancialidade (Instantânea 
+20%, Carrega até Carga Média + 50%, 
Pode tornar parte do corpo substancial +20%) 


Desvantagens: Estigma Social (mutante), 
Juventude 


Perícias: Caratê 13, Judô 15, Matemática 16, 
Física 16, Eletrônica 15, Furtividade 14, Ope- 
ração de Computadores 17, Programação de 





Computadores 15 


Poderes: Sobre-tensão (Apenas quando 
atravessa 0 aparelho —-20%) 16 (6) 


IViagneto 


Seria de se supor que, como sobrevivente 
da segregação racial na polônia promovi- 
da pelos nazistas em 1944, Magneto seria 
contra qualquer tipo de preconceito. Infe- 
lizmente esse trauma teve justamente 0 
efeito inverso, tornando-o um homem 
amargurado cujo único objetivo é se livrar 
dessas criaturas preconceituosas que 
são OS humanos, incapazes de dividir seu 
espaço com aqueles que são diferentes. 


Magneto até que tentou ser com- 
preensivo... a seu modo. Inicialmente 
pretendia transformar humanos em 
mutantes. Mas essa evolução forçada 
acabaria por matar qualquer um que fosse 
submetido ao processo, como aconteceu 
com o Senador Robert Kelly. 


Derrotado pelos X-Men de Xavier, 
seu outrora amigo, Magneto foi confinado 
em uma prisão plástica especialmente de- 
senhada para conter seu poder magnético 
e mantê-lo longe de qualquer metal ferroso 
que pudesse usar como arma. Assim ele 
acabou indefeso diante da investida de 
Willian Stryker, que usou o extrato de fluido 
cerebral do próprio filho (um mutante) para 
arrancar de Magneto todos os detalhes de 
Cérebro, o detector de mutantes criado por 
ele e Xavier. Libertado por Mística, Magneto 
se aliou aos X-Men para deter os planos de 
Stryker e dar a ele um bela surpresa... 





F1, H3, R2, AO, PdFO, 10 PVs, 60 PMs 


Vantagens: Genialidade, Levitação, Ali- 
ada (Mística), Pontos de Magia Extras 
x5, Superpoder de Força Mágica (Focus 
6, Restrição: Afeta apenas metais 
ferrosos), Superpoder de Proteção Má- 
gica (Focus 6) 


Desvantagens: Má Fama. Inimigo (Xavier) 


Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 3, 
Carisma 5, Manipulação 5, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 5, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 2, Interrogatório 
5, Intimidação 5, Perspicácia 3, Manha 1, 
Lábia 1, Liderança 6, Segurança 5, Arena 
4, Computador 4, Investigação 3, Misté- 
rios 4, Estilos 2 


Antecedentes: Fama 3, Aliada (Mística) 1 


Técnicas: Soco 1, Chute 1, Bloqueio 3, 
Esportes 2, Foco / 


Manobras Especiais: San He, Levitation 
(DB 87), Magnetic Throw (lança metais 
presentes no adversário, use as estatis- 
ticas de Sonic Boom) 


Renome: Glória 5, Honra 1 
Chi 10, Força de Vontade 10, Saúde 13 


CON 10, FR 8, DEX 10, AGI 9, INT 20, 
WILL 18, CAR 16, PER 16 


Guerreiro 15º nível, ataques [1]. IP O 
(36), PVs 25 +45 


Ataques: não entra em confrontos físicos, 
ataques usando metais realizados como 
Perícia 95/95 


Poderes: Manipulação Magnética /2 
(causa até 12d6 pontos de dano por 
rodada utilizando quaisquer objetos de 
metal que estejam disponíveis, FR 72, 
gera campos magnéticos de proteção 
com defesa 12d6). 


ST 14, DX 14, 1Q 18, HT 13 


Vantagens: Força de Vontade +, Refle- 
xos em Combate, Carisma +3, Prontidão 
+1, Recuperação Alígera, Difícil de Ma- 
tar x5, Vôo (Afeta outros, Área, Área 
Expandida x 11), Supervôo x3, Campo 
de Força Magnético (Invulnerabilidade, 
Afeta Outros, Afeta Área, Área Expandida 
x 11, Área Móvel, Instantâneo), Senso 
Magnético x8 


Desvantagens: Estigma Social (mutante), 
Intolerância (humanos normais), Senso 
do Dever (raça mutante), Fanatismo (su- 
premacia da raça mutante), Megaloma- 


nia, Reputação —4 


Peculiaridades: dificil- 
mente se altera ou ele- 
va 0 tom de voz; ainda 
considera Charles 
Xavier um amigo, mas 
seu dever com a raça 
mutante vem em pri- 
meiro lugar. 


Perícias: Liderança 
21, Interrogatório 18, 
Tática 19, Matemática 
15, Eletrônica 18, Fisi- 
ca (eletromagnetismo) 
19, Operação de Com- 
putadores 18, Progra- 
mação de Computa- 
dores 16, Vôo 16, Inti- 
midação 16, Alemão 
16, Russo 16, Francês 
16, Inglês 16, Polonês 
(língua nativa) 18 


Poderes: Telecinésia 
(Instantânea, Afeta 
apenas metais fer- 
rosos) 21 (30), Mag- 
netizar 21 (20), Rajada 
Magnética 20 (6), Su- 
primir 18 (3), Sobre- 
tensão 21 (3) 


Sem dúvida a melhor espiã e infiltradora do 
mundo, Mística aguardou pacientemente 
durante os últimos meses sob o disfarce do 
Senador Robert Kelly, morto pela transforma- 
ção forçada em mutante à qual foi submetido 
no primeiro filme. Agora ela se vê forçada a 
abandonar a política pelo bem da sua raça (e 
seu próprio, antes de tudo). 


Armando um genial plano de fuga ela 
liberta Magneto, e ambos se aliam a seus 
antigos inimigos para deter Stryker e evitar a 
morte de todos os mutantes do planeta! E 0 
que para alguns seria uma corrida contra O 
tempo, para ela é apenas mais uma oportu- 
nidade de se divertir. 


FO, H4, R2, AO, PdF3, 10 PVs, 10 PMs 


Vantagens: Adaptador, Perícia Crime, Aliado 
(Magneto) 


Poder Único: Mudança de Forma, que só 
pode ser detectada por Sentidos Especiais ou 
Telepatia 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, 
Carisma 3, Manipulação 5, Aparência 3 (mas 
pode variar), Percepção 3, Inteligência 4, 
Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 2, Manha 4, Lábia 2, 


Mística e a Segunda Lei 
dos Vilões: todo 

vilão tem uma 
assistente 

gostosa... 


Condução 2, Segurança 3, Computador 4, 
Investigação 4, Mistérios 3 


Antecedentes: Aliado (Magneto) 2 


Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 5, 
Apresamento 4, Esportes 5, Foco 2, Ar- 
mas de Fogo 5, Armas Brancas 3 


Manobras Especiais: Monkey Grab Punch, 
Power Uppercut, Backflip Kick, Double- 
Hit Kick, Flying Thrust Kick, Foot Sweep, 
Spinning Foot Sweep, Punch Defense, 
Kick Defense, Throw, Back Roll Throw, 
Thigh Press, Wall Spring 


Renome: Glória 2, Honra O 
Chi 6, Força de Vontade 6, Saúde 14 


Especial: Mudança de Forma (pode imitar 
perfeitamente qualquer pessoa, incluindo 
vozes e padrões de retina. Pode alterar sua 
Aparência para qualquer valor entre 1 e 6) 


CON 24, FR 18, DEX 24, AGI 24, INT 14, 
WILL 18, CAR 8 (18), PER 18 


Guerreira 15º nível, ataques [3], IP 2 
(pele), PVs 39+60 


Ataques: Artes Marciais 90/90, dano 1 do +5 


Poderes: Metamorfa 36 (pode imitar per- 
feitamente qualquer pessoa, incluindo 
vozes, com 95% de perfeição) 


ST 13, DX 16, 1Q 15, HT 14 





Vantagens: Prontidão +3, Reflexos em 
Combate 


Desvantagens: Estigma Social (mutante), 
Fanfarronice 


Peculiaridades: se diverte provocando o 
outros, 0 tempo todo 


Perícias: Caratê 18, Dissimulação 20, 
Armas de Fogo 19, Serviço Secreto 15, 
Acrobacia 16, Saltos 16, Corrida 16, 
Furtividade 18, Sombra 16, Operação de 
Computadores 16, Programação de Com- 
putadores 16, Hacking de Computadores 
17, Escalada 20, Pesquisa 17, Pilotagem 
(helicópteros) 16, Política 14, Arromba- 
mento 15, Manha 15 


Poderes: Morfose (não precisa de Memó- 
ria Mórfica) 20 (5) 


Carisma 1, Manipulação 1, Aparência 4, Per- 
cepção 2, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 1, Segurança 3, Com- 
putador 3 


Antecedentes: Apoio 5 (Stryker, e por tabela 
o governo dos EUA) 


Técnicas: Soco 6, Chute 4, Bloqueio 5, 
Apresamento 5, Esportes 5, Foco 3 


Manobras Especiais: Rekka Ken, Spinning 
Clothesline, Turbo Spinning Clothesline, Double 
Dread Kick, Maka Wara, Jump, Kippup, Wall 
opring, Regeneration, Thougskin 


Renome: Glória 2, Honra O 
Chi 5, Força de Vontade 4, Saúde 20 


Garras de Adamantium: Velocidade -1, Dano 
+4, Movimento +0 


Daemon 


CON 16, FR 16, DEX 24, AGI 18, INT 12, 
WILL 16, CAR 16, PER 16 


Guerreira 15º nível, ataques [3], IP 3, 
PYs 31+60 


Ataques: Garras 120/95, dano (por gar- 
ras): 3d6 +5 


Poderes: Regeneração (1 d3 PVs por roda- 
da), Esqueleto de Adamantium (Resistên- 
cia FR 250), Garras de Adamantium (dano 
3d6 +5), Saltos 25 (2,25m). 


GURPS 


ST 15, DX 18, 10 14, HT 18/25 


Vantagens: Aparência (Bonita), Reflexos 
em Combate, Ambidestria, Re- 
cuperação Física Instantânea, 
Pontos de Vida Extras x 7, RD 5, 


Lacly 


Lady Letal e a Terceira Lei dos Vilões: 


mesmo com poderes MELHORES que DP 1, Super-salto 


Letal 


o herói, você nunca vence! 


Para merecer 0 nome que tem, 
Lady Letal possui garras e es- 
queleto de adamantium, um fa- | 
tor de cura que regenera 
ferimentos num piscar de olhos, | 
muita habilidade e uma frieza 
indescritível. Ela surge em X- 
Men 2 como auxiliar de Willian 
otryker em sua cruzada contra 
os mutantes, apesar dela pró- 
pria ser uma mutante. 


A verdade é que Lady 
Letal não está a serviço de 
Stryker por vontade própria. Ela | 
também teve administrada uma 
dose do líquido controlador de 
mentes destilado a partir do 
fluido cerebral de Jason Stryker, 
e recebe uma nova dosagem 
cada vez que está prestes a fugir 
do domínio. 


Mesmo com a mente 
controlada, Lady Letal é capaz 
de ataques de violência de dar 
inveja ao Wolverine, a quem ela 
foi justamente criada para subs- 
tituir! Quem sabe do que ela seria capaz 
se fosse libertada? Talvez mais adaman- 
tium seja a resposta... 


SDE&T 


F2 (corte), H5, R5, A2, PdFO, 45 PVs, 
29 PMs 


Vantagens: Aceleração, Patrono (Stryker), 
Regeneração, Armadura Exira (Força e 
Contusão), Ataque Especial (Força), Pon- 
tos de Vida Extras x2 


Street Fighter 
Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 5, 


Desvantagens: Estigma Social (mu- 
tante), Dever (Stryker, Todo o tem- 
po, Involuntário), Sanguinolência 


Peculiaridades: Passa todo q 
tempo calada (devido ao controle 
mental de Stryker) 


Perícias: Caratê 21, Saltos 19, 
Armas de Fogo 19, Acrobacia 20, 
Corrida 18, Operação de Compu- 
tadores 14 


Garras de Adamantium: Garra Lon- 
gas (Perfurante de Armadura x2), 
Únicas, Iremovíveis, Dano: 1D +3 
(2) perfuração ou 2D +3 (2) corte 


Ossos de Adamantium: RD 50 con- 
tra contusão, Unico, removível 


FLÁVIO LÚCIO 
R. RIBEIRO 
(tudo o mais) 
& MARCELO 
DEL DEBBIO 
(Daemon) 
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Jocê já conheceu 
os personagens de YU-Gl 
com suas estatísticas de jogo para 
RPG. Você também já conheceu as 
regras para transformar as cartas do jogo 
em criaturas. Agora, você está pronto para 
conhecer as regras avançadas — e também 
as fichas dos principais Monstros de Duelo 
ara incluir em sua campanha! 


Para usar as regras deste artigo, você precisa estar 
familiarizado com o jogo 3D&T + Defensores de Tóquio 3º 
dição, ou 








Longa vida ao Rei dos Jogos! 


Nossa primeira adaptação de Yu-Gi-Oh! na Dracão 
Brasit 92 teve vários efeitos sobre o público RPGístico 
(essa palavra existe?). O primeiro, obrigado aos leitores, 
foi um aumento sensível nas vendas da revista— mas isso 
não vem ao caso. O mais importante é que a adaptação 
serviu para consolidar um sucesso que se inicou no 
desenho animado, que já era uma interessante forma de 
marketing para o card game. 


Mesmo assim, o jogo de cards colecionáveis não é 
uma unanimidade. Algumas pessoas adoram jogar RPG, 
mas não querem jogar ou comprar cartas. Tudo bem, 
como sempre dizemos por aqui na Dracão, 0 importante 
é que todos se divirtam. 


Este é um dos motivos que levou a este segundo artigo. 
O outro é que, embora tenhamos oferecido regras de 
conversão para os Monstros de Duelo, faltaram exemplos 
de criaturas. O próprio guia ficou incompleto em certos 
pontos, por isso oferecemos agora certas modificações, 
mas nada muito drástico. 


A seguir você encontrará alguns dos Monstros de 
Duelo mais conhecidos do jogo, já adaptados para RPG 
de acordo com nosso guia de conversão. Também serão 
apresentadas algumas cartas mágicas e armadilhas 
como exemplos. Note que você pode usar as regras da DB 
92 para adaptar qualquer monstro ou carta que não 
encontrar aqui. 


seguindo sugestões de alguns leitores, o guia de conversão 
foi um pouco modificado, mas a versão antiga ainda pode ser 
utilizada sem nenhum prejuízo. Como é tendência do atual 3D&T, 
estas são regras “turbinadas”. 


Em primeiro lugar, qualquer menção em uma carta a pontos de 
vida se referem ao PVs fictícios do duelista, os 8000 (usando a 
dinâmica dos cards) ou 2000 (dinâmica do desenho animado; 
futuramente serão 4000). Como todos os valores acabam sendo 
divididos por 100, os utilizados na versão em RPG serão 80 ou 20, 
mas não afetam os PVs do personagem. 


RA 
E AS ETR a 
pen pie o RES 


A partir de agora, a ilustração da carta terá mais efeito na 
conversão — afinal, muitos monstros do tipo Beast-Warrior & 
alguns outros usam armas, e isso não foi considerado na DB 92. 
Para 3D&T, personalize o dano para a arma; em GURPS, o monstro 
terá NH igual ao Attack dividido por 100 (arredondado para baixo), 
causando dano baseando em sua ST. Além disso, qualquer 
monstro que possua asas terá Levitação em 3D&T e movimento 
em vôo igual ao Nível (ou Nível x2 para os tipo Winged Beast) 
independente de seu tipo. 


Alguns tipos de poderes sofrem mudanças: 


Aqua, Fish, Sea Serpent: em 3D&T, ganham Arena (água), 
independente do Duelista. Em GURPS, possuem Anfíbio, Guelras 
e deslocamento na água igual ao Nível x2. 


Dinosaur, Reptile: não possuem PdF e personalizam seu dano 
por Força como corte. 


Dragon: alguns Mestres podem preferir que o dano por PdF ou 
pela baforada deste tipo seja personalizado como calor/fogo, como 
no desenho, ao invés do Attribbute como foi especificado anteri- 
ormente. Da mesma forma, seu dano por Força ou ST será 
considerado corte por causa das garras e dentes. 


Insect: monstros deste tipo que tenham Attribute Earth não 
possuem PdF e personalizam seu dano como corte. 


Machine: em GURPS ganham a Perícia Artilharia com NH igual 
ao Attack divido por 100 (arredondado para baixo). 


Plant: ganha Adaptador (pode escolher dano por químico ou 
perfuração) e Armadura Extra (perfuração) em 3D&T ou RD 10 
(perfuração) em GURPS. 


Pyro: personaliza 0 dano como calor/fogo e ganha Armadura 
Extra (idem) ou RD 10 (calor/fogo). 


Rock: possuo PdFO, personaliza 0 dano como contusão e ganha 
Armadura Extra (idem) ou RD 10 (contusão). 


Spellcaster, Fiend e Fairy: terão também Focus no seu 
Attribute igual ao seu Nível e Pontos Extras de Magia x1. 


Thunder: personaliza o dano como elétrico (independente do 
Attribute) e ganha Armadura Extra (eletricidade) ou RD 10 
(eletricidade). 


Winged Beast: causam dano porcorte ou perfuração ao invés 
do Attribute, pois atacam com garras e bicos. 


eira. 





Tipo Dragon, Atributo Wind, Nível 3 


3D&T: Fi2 (corte), HO, R3, AY, PdF12 
(calor/fogo), PVs 15, PMs 15; Vantagens: 
Levitação 


GURPS: ST 12, DX 7,10,HT 7 


Tipo Machine/Effect, Atributo Dark, 
Nível 7 


3D&T: F26 (trevas), HO, RY, AZ2, 
PdF26 (trevas), PVs 35, PMs 35 


GURPS: ST 26, DX 17,IQ17,HT 22; 
Vantagens: RD 11; Perícias: Artilharia 26 


Efeito: Destruição Automática: jogue 
3 dados. Se 2 deles tiverem resultado par, 
destrua 1 monstro no lado do campo do 
seu adversário. Este efeito só pode ser 
usado uma vez por turno, durante o seu 
próprioturno. 


Tipo Beast-warrior, Atributo Earth, 
Nível 4 


3D&T:F7 (corte), HO, R4,A10, PdFO, 
PVs 20, PMs 20 


GURPS:ST 17,DX10,1010, HT 10; 
Vantagens: Prontidão +4; Perícia com 
“Arma: Espada de Lâmina Larga 17 


Tipo Beast-warrior, Atributo Earth, 
Nível 4 

3D&T: F12 (corte), HO, R4,A15, PÁFO, 
PVs 20, PMs 20 

GURPS:ST12,DX10,1010,HT15; 


Vantagens: Prontidão +4; Perícia com 
Arma: Espadas Curtas 12 


Tipo Dragon/Fusion, Atributo Dark, 
Nível 9 

3D&T: F32 (corte), HO, R9, A25, PdF32 
(calor/fogo), PVs 45, PMs 49; Vantagens: 
Levitação 

GURPS: ST 32, DX22,1022,HT 25 


Monstros Componentes: Summoned 
Skull + Red Eyes B. Dragon 


Tipo Dragon/Toon, Atributo Light, 
Nível 8 


3D&T: F30 (corte), HO, R8, A29, PdFS0 
(calor/fogo ou luz), PVs 40, PMs 40; 
Vantagens: Levitação 


ai 


GURPS: ST 30, DX20,1020, HT 25 
Efeito: Condição Toon. Esta carta não 
pode ser invocada a menos que Toon World 
esteja em campo. Também não pode atacar 
no mesmo turno em que é invocada, e deve 
pagar 5 pontos de vida do duelista cada vez 
que ataca. Quando Toon World for destruída, 
esta carta também é destruída. Se seu adver- 
sário não controla um monstro Toonem seu 
lado do campo, esta carta pode causar Dano 
Direto ao pontos de vida do oponente. Caso 
contrário seu ataque deverá ter como alvo o 
monstro Toon adversário. 


Tipo Dragon/Fusion, Atributo Light, Ní- 
vel 12 

3D&T: F45 (corte), HO, R12,A38, PdF45 
(calor/fogo), PVs 60, PMs 60; Vantagens: 
Levitação 


GURPS: ST 45, DX 30,10 30, HT 38 


Monstros Componentes: Blue Eyes White 
Dragon + Blue Eyes White Dragon + Blue 
Eyes White Dragon 


Tipo Dragon, Atributo Light, Nível 8 


3D&T: F30 (Corte), HO, R8, A25, PdF30 
(Calor/fogo ou Luz), PVs 40, PMs 40; Vanta- 
gens: Levitação 


GURPS: ST 30, DX20,1020,HT 25 


Tipo Machine/Effect, Atributo Dark, Nível 4 


3D&T: F14 (Trevas), HO, R4,A13, PdF14 
(Trevas), PVs 20, PMs 20 


GURPS: ST 14, DX 10, IQ10 , HT 13; 
Vantagens: RD 6; Perícias: Artilharia 1 4 


Efeito: Tributo em Dano Direto. Ofereça 
um monstro no seu lado do campo como 
tributo para infligir 5 pontos de Dano Direto aos 
pontos de vida do seu adversário. Monstros 
usados como tributo para invocação ou por 
efeitos de outras cartas não 
podem ser usados para ativar 
este efeito. 


Tipo Fiend/Effect, Atributo 
Dark, Nível 4 


3D&T: F9 (trevas), HO, R4, 
A19, PdF9 (trevas), PVs 20, 


PMs 20; Vantagens: Pontos Eine = DEZ 


[da 


de Magia Extras x1, Focus: 1 id A 
Trevas 4 ! 

GURPS:ST9,DX10,1010, 
HT 19; Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perí- 
cias: 9 mágicas de Luz e Trevas com NH 10 
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Efeito: Reforçar: Ativável apenas 
com Flip. Aumente a Força, Armadura e 
Poder de Fogo (ou ST e HT) de todos os 
monstros do tipo Zombie em 2 pontos por 
turno durente 5 turnos após a invocação 
desta carta. 


Tipo Aqua/Effect, Atributo Water, 
Nível 5 


3D&T: F10 (químico), HO, R5, AZO0, 
PdF1O (químico), PVs 25, PMs 29; Van- 
tagens: Arena (água) 


GURPS: ST 10,DX12,1012,HT20; 
Vantagens: Anfíbio, Guelras 


Efeito: Tributo em Dano Direto. Ofereça 
um monstro no seu lado do campo como 
tributo para infligir metade da Força ou ST 
desse mesmo monstro em Dano Direto aos 
pontos de vida do seu adversário. Monstros 
usados comotributo para invocação ou por 
efeitos de outras cartas não podem ser 
usados para ativar este efeito. 


Tipo Warrior, Atributo Earth, Nível 4 


3D&T: F14 (corte), HO, R4,A12, PdFO, 
PVs 20, PMs 20 


GURPS: ST 14, DX 10,1010, HT 12; 
Perícia com Arma: Espada de Lâmina 
Larga 14 


3D&T: F20 (corte), HO,R5,A1S, PdF20 
(calor/fogo), PVs 29, PMs 25; Vantagens: 
Levitação 


GURPS: ST 20, DX 12,1012,HT115 
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| Dark Magician 


Tipo Spellcaster, Atributo Dark, 
Nível 7 


3D&T: F25 (Trevas), HO, RY, AZ, 
PdF25 (Trevas), PVs 35, PMs 45; Vanta- 
gens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: 
Trevas / 


GURPS:ST25, DX17,1021,HT21; 
Perícias: 202 mágicas de Luz e Trevas 
comNH21 
Kuriboh 

Tipo Fiend/Effect, Atributo Dark, Nível 


3D&T: F3 (Trevas), HO, R1, AZ, PdF3 
(Trevas), PVs3, PMs 13; Vantagens: Pon- 


| tos de Magia Extras x1; Focus: Trevas 1 








Sor 


GURPS:ST3, DX2,102,HT2; Vantagens: 
Aptidão Mágicax3; Perícias: pelas regras de 
conversão, o Kuriboh deveria ter 3 mágicas 
de Luze Trevas com NH2, mas este nível é 
baixo demais para realizar qualquer magia, 
então ele não possuirá nenhuma. 


Efeito: Redução de Dano: Descarte 
esta carta para o cemitério para reduzir 0 
dano infligido porum único monstro adver- 
Sário ao seus pontos de vida para 0. 


Dragon Piper 
Tipo Pyro/Effect, Atributo Fire, Nível 3 





3D&T: F2 (calor/fogo), HO, R3, AlB, 


PdF2 (calor/fogo), PVs 15, Pms 15; Vanta- 
gens: Armadura Extra (calor/fogo) 


GURPS:ST2, DX 7,10 7,HT 18; Vanta- 
gens: RD 10 (contra calor/fogo) 


Efeito: Cancelamento de Magia: Ativável 
apenas com Flip. Destrua Dragon Capture Jar 
e coloque todos os monstros dotipo Dragon 
em modo de ataque. 


Dragon Zombie 
Tipo Zombie, Atributo Dark, Nível 3 
3D&T: H6 (trevas), HO, R3, AO, PdF6 
(trevas), PVs 15, PMs 15 
GURPS:ST16,DX7,IQ7,HTO 


Feral Imp 
Tipo Fiend, Atributo Dark, Nível 4 


3D&T: F13 (trevas), HO, R4,A14, PdF3 
(trevas), PVs 20, PMs 30; Vantagens: Pontos 
de Magia Extras x1; Focus: Trevas 4 


GURPS: ST 13. DX 10,10 10, HT 14; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 13 
mágicas de Luz e Trevas com NH 10 


Fiame Swordsman 
Tipo Warrior/Fusion, Atributo Fire, Nível 5 
3D&T: F18 (calor/fogo), HO, Rô, A16, 
PdFO, PVs 25, PMs 25 


GURPS:ST18,DX12,1012,HT16; Perícia 
com Arma: Espada de Duas Mãos 16 





Monstros Componentes: Flame 
Manipulator + Masaki the Legendary 
owordsman 


Gaia the Dragon Champion 


Tipo Dragon/Fusion, Atributo Wind, 
Nível 7 


3D&T: F26 (corte), HO, R7,A21, PdF26 
(vento/som), PVs 39, PMs 35; Vanta- 
gens: Levitação 


GURPS: ST 26, DX 17,1017,HT 21; 
Perícia com Arma: Lança de Justa 26 


Monstros Componentes: Gaia the 
Fierce Knight + Curse of Dragon 


Gaia the Fierce Knight 
Tipo Warrior, Atributo Earth, Nível 7 


3D&T: F23 (perfuração), HO, RY, AZ1, 
PAFO, PVs 35, PMs 39 


GURPS: 5723, DX17,1017,HT21; 
Perícia com Arma: Lança de Justa 23 
Garoozis 


Tipo Beasi-warrior, Atributo Fire, 
Nível 5 


3D&T: F18 (calor/fogo), HO, R3,A19, 
PdFO, PVs 25, PMs 25 


GURPS: ST 18, DX12, 1012, HT 15; 





Vantagens: Prontidão +95; Perícia com | 


Arma: Machado/Maça 18 








Gate Guardian 


Tipo Warrior/Effect, Atributo Dark, 
Nível 11 


3D&T: F3/ (trevas), HO, R11, AS4, 
PdF37 (trevas), PVs 59, PMs 55 


GURPS:5T 37, DX27,1027,HT34 


Efeito: Invocação Especial: Este mons- 
tro só pode se invocado oferecendo-se 
Sanga ofthe Thunder, Kazejin e Suijin do 
campo como umtributo. 


Giant Soldier of Stone 
Tipo Rock, Atributo Earth, Nível 3 


3D&T: Fi3 (corte), HO, R3, AZ0, PHFO, 
PVs 15, PMs 15; Vantagens: Armadura 
Extra (contusão) 

GURPS: 5713, DX 7, IQ 7, HT 20; 
Vantagens: RD 10 (contusão); Perícia 
com Arma: Espadas curtas 13 


Harpie Lady 
Tipo Winged Beast, Atributo 
Wind, Nível 4 


- 3D&T: FI3 (corte), HO, Rá, 
A14, PdF4 (vento/som), PVsS20, 
PMs 20; Vantagens: Levitação 


GURPS:5T13,DX10,1010, 
HT14 
Harpie Lady Sisters 


Tipo Winged Beast/Effect, 
Atributo Wind, Nível 6 


3D&T: FI9 (corte), HO, RO, 
A21, PdF19 (vento/som), PVs 30, PMs 
30; Vantagens: Levitação 


GURPS: 5719,DX 15,1015,H721 


Efeito: Invocação Especial. Esta carta 
só pode serinvocada coma carta mágica 
Elegant Egotist. 


Harpie's Pet Dragon 
Tipo Dragon/Eftect, Atributo Wind, 
Nível 7 


3D&T: F20 (corte), HO, R7, A25, PdF20 
(calor/fogo), PVs 35, PMs 35; Vantagens: 
Levitação 


GURPS:5T20,DX17,1017,HT25 


Efeito: Reforço: Aumente a Força, Ar- 
madura e Poder de Fogo (ou ST e HT) em 
3 pontos para cada Harpie Lady no campo. 


Ilusionist Faceless Mage 
Tipo Spellcaster, Atributo Dark, Nível 5 


3D&T: Fi2 (trevas), HO, Rô, A22, 
PdF12 (Trevas), PVs 25, PMs 39; Vanta- 
gens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: 
Trevasó 
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GURPS:ST12,DX 
12,1Q12,HT 22; Vanta- 
gens: Aptidão Mágica 
x3; Perícias: 12 mági- 
cas de Luz e Trevas 
comNH15 


judge Man 


Tipo Warrior, Atri- 
buto Earth, Nível 6 


3D&T: F22 (contusão), HO, RO, A19, 
PdFO, PVs 30, PMs 30 


GURPS: ST22, DX15,1015,HT 15; Perícia 
com Arma: Machado/Maça 22 


Kazejin 

Tipo Spellcaster/Effect, Atributo Wind, 
Nível 7 

3D&T: F24 (vento/som), HO, R7, AZ0, 


PdF24 (vento/som), PVs 35, PMs 45; Vanta- 
gens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: Ar / 


GURPS: ST 24, DX 17, 10 1.7, HT 0; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 24 
mágicas de Ar com NH 1/7 

Efeito: Redução de Dano. Reduza 0 dano 
causado porum monstro adversário atacando 
esta carta para O. Este efeito só pode ser 
usado uma vez. O controlador da carta decide 
quando ativá-lo. 


Koumori Dragon 
Tipo Dragon, Atributo Dark, Nível 4 


3D&T: F15 (corte), HO, R4, At2, PdFiS 
(calor/fogo), PVs, PMs; Vantagens: Levitação 
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GURPS: ST 15,DX10,1010,HT 12 
La Jinn the Mystical Genie 
of the Lamp 

Tipo Fiend, Atributo Dark, Nível 4 


3D&T:F18 (trevas), HO, R4,A10,PdH8 
(trevas), PVs 20, PMs 30; Vantagens: 
Pontos de Magia Extras x1; Focus: Trevas 4 


GURPS: ST 18,DX10,1012,HT1O0; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
18 mágicas de Luz e Trevas com NH 12 
Labyrinth Wall 

Tipo Rock, Atributo Earth, Nível 3 


3D&T: FO, HO, R5, A30, PdFO, PVs 
25, PMs 25; Vantagens: Armadura Extra 
(contusão) 


GURPS: STO, DX 12,10 12, HT 30; 
Vantagens: RD 10 (contusão) 


Launcher Spider 
Tipo Machine, Atributo Fire, Nível 7 


3D&T: F22 (calor/fogo), HO, RY,A29, 
PdF22 (calor/fogo), PVs 35, PMs 35 


GURPS: ST 22, DX17,1017,HT 25; 
Vantagens: RD 12; Perícias: Artilharia 22 


Lava Battleguard 


Tipo Warrior/Effect, Atributo Earth, 
Nível 5 


3D&T: F15 (contusão), HO, Rô, A18, 
PdFO, PVs 25, PMs 25 


GURPS: 5715, DX 12,1012,HT168; 











Perícia com Arma: Espadas de Lâmina 
Larga 15 (segundo o MB, esta é a perícia 


para se usar um porrete) 


Efeito: Reforço: Aumente a Força ou 
ST do Lava Batileguard em 5 pontos para 
cada Swamp Battleguard sob seu controle 
em campo. Em GURPS, seu NH com a 
arma também aumenta. 


Magician of Black Chaos 


Tipo Spelicaster/Ritual, Atributo Dark, 
Nível 8 


3D&T: F28 (trevas), HO, R8, A26, 
PdF28 (trevas), PVs 40, PMs 50; Vanta- 
gens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: 
Trevas 8 


GURPS: ST 28, DX20,1020, HT 26; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
28 mágicas de Luz e Trevas com NH 20 


Mammoth Graveyard 
Tipo Dinosaur, Atributo Earth, Nível 3 


3D&T: Fl? (perfuração), HO, R3, AB, 
PdFO, PVs 15, PMs 15 


GURPS: ST 12, DX 7,106, HT8 


Man-ecater Bug 


Tipo Insect/Effect, Atributo Earth, 
Nível 2 


3D&T: F4 (corte), HO, R2, A6, PdFO, 
PVs 10, PMs 10 


GURPS: ST 4 DX 10, 104, HT6 


Efeito: Destruição Automática: Ativável 
apenas com Flip. Destrua um monstro em 
campo, independente da sua posição. 


Manga Ryu-Ran 
TipoDragon/Toon, Atributo Fire, Nível 7 


3D&T: F22 (calor/fogo), HO, R7, A26, 
PdF22 (calor/fogo), PVs 39, PMs 39; 
Vantagens: Levitação 


GURPS: ST 22, DX 17,1Q17,HT 25 


Efeito: Condição Toon. Esta carta não 
pode ser invocada a menos que Toon 
World esteja em campo. Também não 
pode atacar no mesmo tumo que é 
invocada, e deve pagar 5 pontos de vida 
do duelista cada vez que ataca. Quando 
Toon Worldfor destruída, esta cartatam- 
bém é destruída. Se seu adversário não 
controla um monstro Toon em seu lado do 
campo, esta carta pode causar Dano 
Direto ao pontos de vida do oponente. 
Caso contrário seu ataque deverá ter 
como alvo o monstro Toon adversário. 


Millennium Shield 
Tipo Warrior, Atributo Earth, Nível 5 
3D&T: FO, HO, R5, A30, PdFO, PVs 


29, PMs 29 


GURPS:STO, DX 12,10 12, HT30; Perícia 
com arma: nenhuma (não pode atacar) 


Mystical Elf 
Tipo Spellcaster, Atributo Light, Nível 4 
3D&T: F8 (Luz), HO, R4, A20, PdF8 (Luz), 


PVs20, PMs 30; Vantagens: Pontos de Magia 
Extras x1; Focus: Luz 4 


GURPS: ST 8, DX 10, IQ 12, HT 20; 
Vantagem: Aptidão Mágica x3; Perícias: 8 
mágicas de Luz e Trevas com NH 12 


Pendulum Machine 
Tipo Machine, Atributo Dark, Nível 6 


3D&T: F17 (corte), HO, R6, AZ0, PdF17 
(trevas), PVs 30, PMs 30 


GURPS: ST 17, DX 15, 1015, HT 20; 
Vantagens: RD 10; Perícias: Artilharia 1/7 


Penguin Soldier 
Tipo Aqua/Effect, Atributo Water, Nível 2 


3D&T: F7 (corte), HO, R2, AS, PdFf 
(químico), PVs 10, PMs 10; Vantagens: 
Arena (água) 


GURPS: ST 7,DX5,IQ5, HT5; Vantagens: 
Anfíbio, Guelras (mesmo sendo um pin- 
gúim...); Perícia com Arma: Espadas curtas 7 


Efeito: Desfazer Invocação. Ativável ape- 
nas com Flip. Retorne 2 monstros em campo 
para a mão do dono. 


Pumpking the King of Ghosts 
TipoZombie/Effect, Atributo Dark, Nível 5 


3D&T: F18 (trevas), HO, R$, A20, PdFiB 
(trevas), PVs 25, PMs 25 


GURPS:ST 18,DX10,1010,HT20 


Efeito: Reforço. Se a carta Castle of Dark 
IIlusions estiverem campo comaface voltada 
para cima, aumente a Força, Armadura é 
Poder de Fogo (ou ST e HT) de Pumpking em 
1 ponto porturno durante 5 tumos. O aumento 
não desaparece mesmo que Castle of Dark 
Illusions seja destruída. 


Reaper of the Cards 
Tipo Fiend/Effect, Atributo Dark, Nível 5 


3D&T: F13 (trevas), HO, R$,A19, PdA3 
(trevas), PVs25, PMs 35: Vantagens: Pontos 
de Magia Extras x1; Focus: Trevas 5 


GURPS: ST 13, DX 12,10 12, HT 19; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 13 
mágicas de Luze Trevas com NH 12, Foice 13 

Efeito: Cancelamento de Magia. Ativável 
apenas com Flip. Destrua uma Carta Armadilha 
em campo. Se a carta estiver coma face para 
baixo, desvire-a. Se for uma Armadilha, ela é 
destruída, caso contrário retorna com a face 


par baixo. O efeito da carta não é ativado. 





Red Eyes Black Dragon 
Tipo Dragon, Atributo Dark, Nível 7 


3D&T: F24 (corte), HO, R7,A2Z0, PdF24 
(calor/fogo), PVs 35, PMs 35; Vantagens: 
Levitação 


GURPS: ST 24, DX 17,10 17,HT 20 


Red-Eyes Black 
Metal Dragon 

Tipo Machine/Eftect, Atributo Dark, 
Nível 8 


3D&T: F28 (trevas), HO, R8, A24, 
PdF28 (trevas), PVs 40, PMs 40; Vanta- 
gens: Levitação 

GURPS: ST 28, DX20,1020,HT 24 


Efeito: Invocação Especial. Esta carta 
pode ser invocada diretamente do baralho 
para 0 campo se Red Eyes B. Dragon 





estiver equipado com Metalmorph efor 


oferecido como tributo. Esta é uma Invo- 
cação Especial. Suas cartas então são 
embaralhadas. 


Relinquished 
Tipo Spellcaster/Effect/Ritual, Atri- 
buto Dark, Nível 1 


3D&T: FO (trevas), HO, R1, AO, PdFO 
(trevas), PVs 5, PMs 15; Vantagens: Van- 
tagens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: 
Trevas no nível do monstro absorvido. 

GURPS: STO, DX2,102, HT O; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
Baseie a quantidade de mágicas nos 
valores do monstro absorvido. 

Efeito: Absorção. Escolha um mons- 
tro controlado pelo seu adversário e trate- 


“ocomoum Carta Mágica de Equipamento 


para Relinquished, que passará a ter os 
valores de atributos desse monstro. Este 
efeito só pode ser usado uma vez porturno 
e só se pode equipar um monstro por vez. 
Um ataque que poderia destruir Relin- 


quished destruirá o monstro equipadono 
lugar. Seu adversário perderá a mesma 
quantidade de pontos de vida que você 


caso o monstro equipado seja destruído. 


Rude Kaiser 


Tipo Beast-warrior, Atributo Earth, 
Nível 5 


3D&T: FB (corte), HO,R5,A16, PdFo, 
PVs 25, PMs 25 


GURPS: ST 18, DX 12,10 12, HT16; 
Vantagens: Prontidão +5; Perícia com 
Arma: Machado/Maça 18 


Saggi the Dark Clown 
Tipo Spellcaster, Atributo Dark, Nível 3 
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amas ce nana 


3D&T: FG (trevas), HO, R3, A15, PdF6 
(trevas), PVs 15, PMs 25; Vantagens: 
Pontos Extras de Magiax1; Focus: Trevas 3 


GURPS: ST 6, DX 7, 1Q 7, HT 15; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
6 mágicas de Luz e Trevas com NH 7 


Sanga of the Thunder 


Tipo Thunder/Effect, Atributo Light, 
Nível 7 


3D&T: F26 (elétrico), HO, R7, AZ2, 
PdF26 (elétrico), PVs 35, PMs 35; Van- 
tagens: Armadura Extra (eletricidade) 


GURPS: ST 26, DX 17,1Q17, HT 22; 
Vantagens: RD 10 (eletricidade) 


Efeito: Redução de Dano. Reduza o 
dano causado porum monstro adversário 
atacando esta carta para 0. Este efeito só 
pode ser usado uma vez. O controlador da 
carta decide quando ativá-lo. 


Sangan 


Tipo Fiend/Effect, Atributo Dark, 
Nível 3 


3D&T: FIO (trevas), HO, R3, A6, 
PdFiO (trevas), PYs 15, PMs 25; Van- 
tagens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: 
Trevas 3 

GURPS: ST 10, DX 7,109, HT 6; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
10 mágicas de Luz e Trevas com NH 9 

Efeito: Invocação Especial. Quando 
Sangan é mandado do campo para o 
cemitério (graveyard), mova um monstro 
com Força ouST menorouiguala 15 para 
sua mão. 


Shadow Ghoul 


Tipo Zombie/Effect, Atributo Dark, 
Nível 5 


3D&T: FI6 (trevas), HO, R5, AÍ3, 
PdF6 (trevas), PVs 25, PMs 25 


GURPS: 5116, DX 12,1012,HT13 


Efeito: Reforço. Aumente a Força ou 
ST deste monstro em 1 ponto para cada 
monstro em seu próprio cemitério. 


Suijin 
Tipo Aqua/Effect, Atributo Water, 
Nível 7 


3D&T: F25 (químico), HO, R7, A24, 
PdF25 (químico), PVs 35, PMs 35; Van- 
tagens: Arena (água) 


GURPS:5T 25, DX17,1Q17,HT 24; 
Vantagens: Anfíbio, Guelras 


Efeito: Redução de Dano. Reduza o 
dano causado por um monstro adversário 
atacando esta carta para O. Este efeito só 


pode ser usado uma vez. O controlador da 
carta decide quando ativá-lo. 


Summoned Skull 
Tipo Fiend, Atributo Dark, Nível 6 


3D&T: F25 (trevas), HO, R6, A12, PdF25 
(trevas), PVs 30, PMs 40; Vantagens: Pontos 
de Magia Extras x1; Focus: Trevas 6 


GURPS: ST 25, DX 15, IQ 18, HT 12; 
Vantagem: Aptidão Mágica x3; Perícias: 25 
mágicas de Luz e Trevas com NH 18 


Swamp Battleguard 


Tipo Warrior/Effect, Atributo Earth, 
Nível 5 


3D&T: F18 (contusão), HO, R5, AÍS, 
PdFO, PVs 25, PMs 25 


GURPS:ST 18, DX12,1012,HT 15; Perícia 
com Arma: Espadas de Lâmina Larga 18 


Efeito: Reforço. Aumente a Força ou ST 
do Swamp Batileguard em 5 pontos para 
cada Lava Batileguard sob seu controle em 
campo. Em GURPS, seu NH com a arma 
também aumenta. 


Thousand Dragon 


Tipo Dragon/Fusion, Atributo Wind, 
Nível 7 


3D&T: F24 (corte), HO, R7, A20, PdF24 
(calor/fogo), PVs 35, PMs 35; Vantagens: 
Levitação 


GURPS: 5124, DX 17,1Q17,HT20 


Monstros Componenetes: Time Wizard + 
Baby Dragon 


TimeWizard 


Tipo Spellcaster/Effect, Atributo Light, 
Nível 2 


3D&T: FS (luz), HO, R2, A4, PdFS (luz), 
PVs 10, PMs 20; Vantagens: Pontos de Magia 
Extras x1; Focus: Luz 2 


GURPS:ST5, DX5,1Q5, HT 4; Vantagens: 
Aptidão Mágica x3; Perícias: 5 mágicas de Luz 
e Trevas com NH 5 


Efeito: Destruição Automática. Jogue um 
dado e escolha par ou ímpar. Se acertar, 
todos os monstros no campo adversário 
serão destruídos. Se errar, seus próprios 
monstros é que são destruídos e você perde 
uma quantidade de pontos de vida igual a 
metade da soma dos valores de Força ou ST 
dos monstros. 


Toon Summonced Skull 
Tipo Fiend/Toon, Atributo Dark, Nível 6 


3D&T: F25 (Trevas), HO, R6, A12, PdF25 
(Trevas), PVs30, PMs 40; Vantagens: Pon- 
tos de Magia Extras x1; Focus: Trevas 6 






GURPS: ST 25, DX 15,1018, HT 12; 
Vantagem: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
25 mágicas de Luz e Trevas com NH 18 


Efeito: Condição Toon. Esta carta não 
pode ser invocada a menos que Toon 
World esteja em campo. Também não 
pode atacar no mesmo turno que é 
invocada, e deve pagar 5 pontos de vida 
do duelista cada vez que ataca. Quando 
Toon Worldfor destruída, esta carta tam- 
bém é destruída. Se seu adversário não 
controla um monstro Toon em seu lado do 
campo, esta carta pode causar Dano 
Direto ao pontos de vida do oponente. 
Caso contrário seu ataque deverá ter 
como alvo o monstro Toon adversário. 


Wall of Illusion 


Tipo Fiend/Effect, Atributo Dark, 
Nível 4 


3D&T: FIO (trevas), HO, R4, AÍ8, 
PdF1O (trevas), PVs 20, PMs 30; Vanta- 
gens: Pontos de Magia Extras x1; Focus: 
Trevas 4 


GURPS:ST10,DX10,1010, HT 18; 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Perícias: 
10 mágicas de Luz e Trevas com NH 10 

Efeito: Desfazer Invocação. Qualquer 


monstro que ataque Wall of Illusion é 
retornado para a mão do seu dono. 


Winged Dragon Guardian 
of the Fortress %1 


Tipo Dragon, Atributo Wind, Nível 4 


3D&T: F4 (corte), HO, R4,A12, PdFi4 
(calor/fogo), PVs 20, PMs 20; Vantagens: 
Levitação 


GURPS: ST 14, DX 10,1010,HT12 


Cartas Mágicas 


7 Completed 


Equipamento. Um monstro do tipo 
Machine equipado com esta carta aumen- 
ta sua Força, Armadura e Poder de Fogo 
(ou suas ST e HT) em 7 pontos. 


Black Illusion Ritual 


Ritual. Esta carta é usada para o 
ritual de invocação de Relinquished. 
Você deve oferecer um total de 1 nível 
ou mais de monstro de sua mão ou do 
campo comotributo. 


Black Pendant 


Equipamento. Um monstro equipado 
com esta carta aumenta sua Força e 
Poder de Fogo (ou sua ST) em 5 pontos. 
Quando esta carta é destruída, seu adver- 
sário sofre 5 pontos de dano direto. 














Change of Heart 


Escolha e controle um monstro adver- 
sário (independente da posição) no cam- 
po até o fim do seu turno. 


Dark Hole 
Destrua todos os monstros em campo. 


Horn of the Unicorn 


Equipamento. Um monstro equipado 
com esta carta aumenta sua Força, Arma- 
dura e Poder de Fogo (ou ST e HT) em 7 
pontos. Quando esta carta é enviada do 
campo para o cemitério, ela retorna para 
o topo do seu baralho. 


Monster Reborn 


Escolha um monstro de seu Cemitério 
ou de seu adversário e coloque-o em 
campo em modo de ataque ou de defesa 
(com aface para cima) sob seu controle. 
Esta é considerada um invocação espe- 
cial (Special Summon). 


Mystical Plasma Zone 


Carta de Campo. Aumenta a Força e 
Poder de Fogo ou a ST de todos os 
monstros em campo que tenham Atiribute 
Dark, mas reduz sua Armadura ou HT em 
4 pontos. 


Polymerization 


Une dois ou mais monstros compo- 
nentes para criar um novo monstro. 
Pot of Greed 


Saque duas cartas de seu Baralho. 


Segen 


Carta de Campo. Aumenta a Força, 
Armadura e Poder de Fogo (ouaSTe HT) 
de todos os monstros do tipo Beast- 
warrior e Warrior em 2 pontos. 


Stop Defense 
Escolha um dós monstros de seu adversá- 
rio e coloque-o em modo de ataque. Se estava 


comaface para baixo, vire-a para cima. Caso 
possua um efeito de flip, este é ativado. 


Swords of Revealing Light 


Paralize todos os monstros de seu adver- 
sário por 3 turnos. Se havia algum monstro 
com a face para baixo quando esta carta foi 
ativada, vire-o para cima (mantenha em 
modo de defesa). Qualquer efeito que ele 
tenha será ativado. 


Toon World 


Esta carta é ativada com o custo de 10 
pontos de vida do duelista, e possibilita a 
invocação dos monstros em versão Toon. 


Yami 


Carta de Campo. Aumenta a Força, Arma- 
dura e Poder de Fogo (oua ST e HT) detodos 
os monstros do tipo Fiend e Spellcaster em 2 
pontos. Também diminue as mesmas esta- 
tísticas de monsiros dotipo Fairy em 2 pontos. 


Cartas Armadilha 


Horn of Heaven 


Contenção. Ofereça um de seus próprios 
monstros em campo para negar a invocação 
de um monstro adversário e mandá-lo para 0 
cemitério. 


















Magic Jammer 


Contenção. Descarte um carta de sua 
mão para o cemitério para negar a ativa- 
ção de uma carta mágica e enviá-la para 
o cemitério de seu adversário. 


Mirror Force 


Quando um dos monstros de seu 
adversário atacar, anule o dano e destrua 
todos os monstros dele que estiverem em 
modo de ataque. 


Negate Attack 


Contenção. Quando seu adversárioataca 
comum monstro, todo o dano é negado e 
a Fase de Batalha dele é encerrada. 


Seven Toois of the Bandit 


Contenção. Ao custo de 10 pontos de 
vida do duelista, negue a ativação de uma 
carta armadilha e a destrua. 


Spellbinding Circle 


Contínua. Selecione um monstro. En- 
quanto esta carta permanecer comatface 
para cima em campo, este monstro não 
poderá atacar ou mudar de posição exceto 
por efeitos de carta mágica, armadilha ou 
efeito de monstro. Se o monstro escolhido 
for destruído, esta carta também será, 
mas se o monstro for oferecido como 
tributo, esta carta permanece em campo, 
mas não é ativada novamente. 


Trap Hole 


Se a Força ou ST de um monstro 
invocado por seu oponente for maior ou 
igual a 10, o monstro é destruído. 


Waboku 


Todo o dano causado pelos monstros 
de seu adversário é reduzido a O durante 
o tumo no qual esta caria é ativada. . 


FLÁVIO L.R.RIBEIRO 

(que foi visto pela última vez 
caçando Daice Commoner, 
porque quer de volta seu 
dado de Dungeon 

Dice Monsters) 


























— Um dos aspectos mais interessantes do RPG é a 
capacidade de criar e participar de aventuras fantás- 
já criou, escreveu e mestrou pelo menos uma aven- 
tura ' memorável, daquelas que os jogadores fazem 
questão de mencionar de tempos em tempos. Essas 
aventuras se tornam fabulosas dentro das suas 
campanhas, revelando vilões escondidos, desven- 
dando tramas que levaram a várias outras sessões, 
para ter todos os seus elementos preparados e outras 
coisas assim. 


Sim, o Mestre de RPG pode inventar e criar suas 
aventuras como quiser. Mesmo assim, cada jogo costuma 
oferecer entre seus títulos aquilo que chamamos “aven- 
turas prontas”: são histórias contendo mapas, fichas de 
NPCs, criaturas e instruções preparadas para que o Mestre 
use com seu grupo. Elas podem aparecer nas prateleiras 
(você compra como um livro qualquer), nas páginas de 
revistas (como a DB aqui no Brasil, ou a Dungeon 
Magazine nos EUA), ou então estar disponíveis gratuita- 
mente na Internet (as próprias editoras de RPG muitas 
vezes oferecem aventuras inéditas em seus websites). 


Por ser pré-fabricada e poupar ao Mestre o trabalho 
de criar, uma aventura pronta pode gerar preconceito. Hó 
quem acredite que apenas novatos ou incompetentes 
precisam delas. Na verdade, a linha Storyteller — que 
inclui Vampiro, Lobisomem, Mago e outros — não 
oferece praticamente nenhuma aventura pronta, alimen- 
tando ainda mais o mito estúpido de que Vampiro seria 
“sofisticado” enquanto Dungeons & Dragons seria “bobo, 
para crianças”. 


Outros Mestres, um pouco mais sensatos, rejeitam 
aventuras prontas não por acreditar que sejam ruins, mas 
simplesmente por achar que não podem aproveitá-las. 
Afinal, em uma campanha antiga com personagens ple- 
namente desenvolvidos, repletos de história, como intro- 
duzir de repente uma nova cidade, um novo artefato 
supremo, ou um novo grande vilão? Coisas sem nenhuma 
ligação ou relacionamento com estes heróis tão vividos? 


O curioso é que, geralmente, acontece o contrário. 
Aventuras prontas oferecem tantos elementos úteis, e são 
de uma praticidade tamanha, que podem ser ferramen- 
tas imprescindíveis para qualquer Mestre, em qualquer 
campanha. 


Aventuras a Rodo 


Você já sabe sobre o D20 System e a Open Game 
License. Sabe que os autores do novo Dungeons & 
Dragons 3º Edição decidiram liberar o uso de seu 
sistema de jogo para que outras editoras publiquem 
produtos compatíveis com D&D. Sabe que a Licença 
Aberta está revolucionando o mercado de RPG, tanto no 
Brasil quanto nos Estados Unidos. 


(Certo, se não sabia, agora sabe.) 


Portanto, com a atual febre D20, uma das opções mais 
rápidas para editoras que querem se aproveitar do sucesso 
do novo sistema é produzir aventuras prontas. Não é lá 
muito complicado, tem venda garantida e — quem sabe — 
pode até servir para descobrir o que o público quer. 


Esse raciocínio não é de hoje. Nem todos os mundos 
ou personagens famosos de RPG já nasceram em livros 
básicos ou cenários de campanha. Alguns apareceram 
pela primeira vez em aventuras muito bem-sucedidas. 
Ravenloft é o melhor exemplo; uma aventura em que os 
jogadores invadiam o castelo de um vampiro, e que 


acabou por se tornar um cenário inteiro. 


Muitos elementos dos dois cenários mais clássicos de 
D&D — Greyhawk e Forgotten Realms — surgiram em 
aventuras prontas, e depois foram anexados ao mundo em 
suplementos posteriores. O mesmo vale para Tormenta: 
cidades como Malpetrim e Triunphus tiveram sua estréia 
em aventuras publicadas na DB, assim como uma infini- 
dade de NPCs, itens mágicos e criaturas. 


Desde a primeira edição de Dungeons & Dragons, 
aventuras são uma excelente forma de incluir ou explicar 
um novo aspecto de um cenário, ou até mesmo um novo 
sistema de regras. 


Agora, com a 3º edição de D&D e a Licença Aberta, 
muitas novas aventuras têm aparecido — seja pela Wizards 
of the Coast ou por outras editoras. Algumas já “produzi- 
ram” seus próprios cenários. Ou seja, o processo está se 
repetindo, mas com algumas vantagens: agora temos 
mais gente escrevendo, o que significa mais chances de 
surgir material realmente bom! 


Entre os títulos oficiais, a própria Wizards preparou 
uma série de aventuras para levar um grupo de persona- 
gens do 1º ao 20º nível. As duas primeiras já existem no 
Brasil: À Cidadela sem Sol e A Forja da Fúria. Além de 
oferecer desafios interessantes e originais para heróis 
novatos, elas são especialmente preparadas para explicar 
a mecânica do Sistema D20, oferecendo ao Mestre instru- 
ções claras sobre como e quando rolar testes à medida que 
a história avança. Esta é uma providência fundamental 
para acostumar novos Mestres ao novo jogo. 


O público brasileiro também conta com outras op- 
ções. Não foi sem motivo que a editora brasileira Jambô 
escolheu, como um de seus primeiros produtos D20, a 
aventura Além do Véu, do veterano Monte Cook. Da 
mesma forma, a Quartet Editora optou por estrear com 
uma aventura nacional, O Navio Fantasma. Nós aqui na 
Talismã preparamos uma coletânea com nove aventuras 
clássicas da DRAGÃO BRASIL em dois volumes, Só Aven- 
turas, com regras para 3D&T e D&D. E tudo isso sem 
mencionar outros sistemas, como os Mini-GURPS históri- 
cos e a recente O Resgate de Retirantes. 


Certo, então temos muitas aventuras prontas, e elas 
são ótimas para começar uma campanha ou jogar pela 
primeira vez. Mas como usá-las em uma campanha que 
jó esteja em andamento? 


Locais e Eventos 


Antes de mais nada, é bom ter uma certa “classifica- 
ção” das aventuras prontas, para saber como melhor 
utilizá-las ou não. 


Aventuras não são fáceis de separar neste ou naquele 
tipo, mesmo dentro de um mesmo sistema ou cenário de 
regras. O melhor é observar bem o que motiva os 
jogadores, o que os faz “andar”, independente se é 
fantasia medieval, ficção, terror ou investigação. 


Normalmente, podemos classificar aventuras em dois 
tipos: baseadas em “locais” e baseadas em “eventos”. Para 
não ser muito rígido, vamos assumir que existe também um 
tipo “misto”, que lida igualmente com locais e eventos. 


Ed 


Uma aventura baseada em local (ou “site-based”) é 
aquela em que a maior parte da ação ocorre em um lugar 
determinado, que deve ser explorado pelos personagens 
jogadores. Este tipo é muito comum em cenários de 
fantasia, e compõe a maioria das aventuras para D&D. A 
própria Ravenloft, citada anteriormente, é um excelente 











exemplo; um enorme castelo a ser explorado, com mons- 
tros a vencer e armadilhas a evitar. Existe uma história 
envolvida, claro, mas sua importância é — na prática — 
menor diante do próprio castelo. 


Aventuras baseadas em locais são mais fáceis de usar 
em qualquer campanha — MESMO quando o tal lugar 
não existe no mundo que você usa. Lembre-se, um mundo 
de campanha costuma ser GRANDE, com muitas áreas 
inexploradas ou não completamente descritas. Se a aven- 
tura pronta que você comprou ocorre em uma cidadezi- 
nha chamada Falchir, não tenha receios em situar essa 
cidade bem ao lado de Waterdeep em Forgotten, ou em 
pleno reino de Deheon em Tormenta. 


É simples utilizar aventuras “site-based”. O lugar 
está ali, basta dar aos jogadores um bom motivo para 
visitá-lo — e isso é muito mais fácil do que parece. Procurar 
um tesouro, salvar uma vítima raptada, investigar rumores 
sobre um culto maligno, caçar um vilão escondido, exter- 
minar um monstro, ou apenas passar por ali no caminho 
para outro lugar... motivos não faltam. 


Na verdade, muitos produtos de RPG oferecem 
“locais sem aventuras”, mas repletos de ganchos para o 
Mestre aproveitar. Undermountain, a supermasmorra 
do mundo de Forgotten Realms, é assim. Construída por 
Halaster Manto Negro, um dos mais poderosos (e loucos!) 
magos de Toril, este é um excelente lugar para explorar, 
com historinhas para colocar os personagens dos jogado- 
res em seu interior. 


Por sua simplicidade, aventuras “site-based” são 
práticas, mas não exatamente profundas (não, não estamos 
falando da profundidade da masmorra...). Esse tipo de 
história precisa ser simples, justamente para melhor se 
adaptar a qualquer cenário. Ou seja, elas muitas vezes 
não oferecem histórias complexas ou personagens 
envolventes, com motivações fortes. É entrar, ganhar 
tesouros, Pontos de Experiência, e sair. 


Fica por conta do Mestre acrescentar “elementos 
culturais” de seu próprio mundo ou campanha para tornar 
a aventura mais rica. Então, se você decidiu rolar A 
Cidadela sem Sol no mundo de Tormenta, seria interes- 
sante acrescentar algumas criaturas existentes apenas 
aqui, e também substituir o “druida maligno genérico” 
que serve de vilão por um druida de Megalokk, o Deus dos 
Monstros de Arton. Pense também nos próprios persona- 
gens e sua história: você pode substituir qualquer NPC 
existente na aventura por outro NPC já conhecido pelo 
grupo, seja inimigo ou aliado. Assim, a história deixa de 
ser “genérica” e fica mais integrada à campanha. 


Aventuras baseadas em eventos (ou “event-based”) 
são aquelas que não precisam ocorrer em um local 
específico. Em geral elas podem ser situadas em quase 
qualquer lugar, facilitando sua inclusão na campanha. 
São histórias baseadas em um fato, um acontecimento — 
quase sempre grave — que exige a intervenção dos 
aventureiros. Seja para evitar esse evento, seja para lidar 
com suas consequências. 


Que evento? Em geral um fato muito desagradável, 
trágico até, que os jogadores — como heróis — precisam 
impedir. Uma grande cerimônia destinada a despertar um 
deus-monstro maligno. Um ritual em que cultistas preten- 
dem sacrificar vítimas inocentes. À invocação de um 
dragão ou monstro poderoso. O assassinato de um regen- 
te. À coroação de um tirano. Ou mesmo algo que ameaça 
a existência do mundo! 


Em outros casos, não cabe aos aventureiros impedir 
o evento, mas sim lidar com suas consequências. Vamos 


supor que aquele deus-monstro maligno tenha, de fato, 
retornado ao mundo — sem que ninguém pudesse fazer 
nada para impedir. Agora o papel dos heróis é lidar com 
o problema, batalhando contra os novos cultistas, salvan- 
do suas vítimas, enfrentando novos monstros criados por 
eles... ou mesmo desafiando o próprio deus-monstro para, 
quem sabe, destruí-lo e devolver o mundo ao normal. 


Enquanto aventuras de D&D são tipicamente “site- 
based”, grande parte das aventuras de horror são “event- 
based”, como praticamente todas de Call of Cthulhu e 
muitas de Vampiro. Aqui não encontramos muitos mapas 
(embora eles possam existir), e muitos lugares são apenas 
mencionados ou descritos rapidamente. A medida dos 
aposentos e a posição das portas e corredores não chegam 
a ser tão relevantes. Neste tipo de história, as pistas e 
históricos dos NPCs têm prioridade. Em geral a investiga- 
ção é mais valorizada que o combate — embora existam 
muitas aventuras “site-based” com investigação e históri- 
as profundas, e muitas “event-based” com pancadaria. 


Aventuras de evento são comuns em jogos que sejam 
baseados em grandes histórias, como Dragonlance, Star 
Wars e Senhor dos Anéis. Nestes cenários, os fatos 
realmente importantes — e imutáveis — são contados nos 
livros e filmes, estrelados por NPCs. Cabe aos jogadores 
fazer “pontas”, participando de cenas familiares. Por 
exemplo, lutando na Batalha de Hoth, na Guerra da 
Lança, ou na Batalha dos Cinco Exércitos. Vale lembrar 
que aventuras nestes mundos também podem ser “site- 
based”: os heróis podem visitar Palanthas, beber na 
cantina de Mos Eisley ou explorar as Minas de Moria 
mesmo sem participar da história principal. 


Se existe um problema com aventuras de evento, é 
justamente o fato de serem mais “investigativas”. Entrar na 
masmorra, seguir corredores e explorar aposentos é fácil; 
descobrir para onde se deve ir ou com quem conversar é 
mais complicado. Muitas vezes os jogadores podem ficar 
perdidos, sem a menor idéia de como prosseguir — 
exigindo que o Mestre inclua alguma nova pista, ou um NPC 
bem informado. Além disso, por seu caráter não-linear, 
uma aventura “event-based” pode levar os jogadores a 
lugares e acontecimentos para os quais o Mestre não está 
preparado, tornando tudo bem mais difícil de conduzir. 


Se aventuras “site-based” precisam de pequenas 
mudanças para se adequar a um mundo ou campanha já 
existente, aquelas “event-based” exigem muito mais. 
Afinal, pode ser que o tal “evento importante” não 
combine de jeito nenhum com aquilo que você vem 
mestrando. Digamos que seja uma história de Vampiro 
envolvendo a longa inimizade entre o Príncipe Toreador 
e seu rival Ventrue, o que resulta em uma complexa teia 
de eventos e culmina com seu assassinato. Ora, como 
fazer isso se, em sua crônica, o Príncipe pertence ao clã 
Tremere?! Levando em conta as tramas, maquinações e 
arquétipos dos Cainitas, apenas trocar os clás não será 
suficiente — e nem simples. Esta é uma das razões por que 
quase não vemos aventuras prontas de Vampiro no 
comércio; suas campanhas são muito mais pessoais. 


E temos, claro, as mistas. Na verdade, aventuras que 
sejam totalmente “site-based” ou “event-based” chegam a 
ser raras — quase todas são mistas, envolvendo um LUGAR 
onde um EVENTO importante acontece. Nestes casos, o 
“peso” da história está distribuído entre ambos. 


Quase todas as grandes aventuras de D&D perten- 
cem ao tipo misto. No fim da era AD&D, por exemplo, 
tivemos Die Vecna, Die! Era uma história sobre como o 
semideus lich Vecna conseguiu se tornar realmente um 
deus. No decorrer desta saga épica os heróis visitam 












lugares como a cidadela Cavitus, em Ravenloft, e a 
cidade planar de Sigil, em Planescape. 


O mesmo vale para O Disco dos Três, a mais clássica 
aventura de Tormenta. O evento: cultistas buscando 
realizar um ritual e ressuscitar seu deus maligno. O local: 
vários, incluindo a cidade de Malpetrim, a Ilha da Caveira, 
e as Montanhas Uivantes. 


Perguntas a Fazer 


Mesmo classificadas em locais e eventos, cada aventura 
pronta é única. Antes de rolar, o Mestre deve ler com cuidado 
e imaginar coisas que os autores não podiam prever — 
especialmente o modo como ela afeta sua campanha, e o 
modo como os personagens jogadores vão atuar nela. 


Eis aqui algumas perguntas que você deve se fazer: 


º À aventura é própria para o poder dos perso- 
nagens? Quase todas as aventuras são preparadas para 
desafiar grupos com certo nível de poder. Por exemplo, 
“esta aventura é própria para 4 a é personagens de 3º a 
5º nível”. Caso seu grupo não se encaixe na recomenda- 
ção, você precisará fazer ajustes para tornar o desafio mais 
fácil ou mais difícil (muitas aventuras também trazem dicas 
sobre como fazer esses ajustes). 


e A aventura é agradável para os jogadores? 
Lembre-se que o objetivo principal do RPG não é seguir 
tudo direitinho como dizem os livros, em sim divertir os 
praticantes. Então, pode ser que você tenha em mãos uma 
aventura pronta muito investigativa, mas seu grupo adora 
peleja! Cabe ao Mestre acrescentar mais monstros, inimi- 
gos e oportunidades de combate. O inverso também é 
válido — uma aventura pronta de pancadaria pode ser 
alterada, incluindo NPCs mais elaborados, para agradar 
jogadores que preferem atuação e investigação. 


e À aventura contém ele- 
mentos impróprios? Digamos 
que a aventura seja fortemente 
baseada em uma raça, classe, 
magia, artefato, deus ou outra coi- 
sa que não exista em seu mundo. 
Por exemplo, uma aventura sobre 
uma cidadela de gnomos em Tor- 
menta (onde não há gnomos!). 
Esse elemento impróprio pode ser 
incluído sem afetar seriamente o 
cenário? (Neste caso, é quase cer- 
to que não.) Pode ser substituído? 
(Trocar os gnomos por goblins se- 
ra uma possibilidade.) 


e Os personagens joga- 
dores se ajustam à aventura? 
Pode ser que algumas raças ou 
classes sejam contra-indicadas 
para participar. Se o perigo se 
encontra em uma região onde nenhuma magia 
arcana funciona, como ficam os magos e feiticei- 
ros2 Se vamos entrar disfarçados em uma cidade 
corrupta, como impedir que o paladino desmio- 
lado ataque o primeiro ser maligno que encontra 
pela frente? Em A Rebelião dos Insetos, na 
qual o vilão Lorde Enxame controla todos os 
insetos da região, o que acontece com o guerrei- 
ro louva-a-deus thri-kreen? 


e Posso amarrar a aventura ao cenário? 
Se você rolar uma aventura pronta genérica em 
um mundo já existente, sem mudar nada, esse 















































mundo pode perder sua identidade. Faça trocas e inclu- 
sões. Se tudo começa em uma grande cidade, substitua 
essa cidade por uma grande capital de seu próprio mundo, 
como Valkaria em Tormenta. Se existe uma NPC “clériga 
genérica”, faça com que ela seja clériga de algum deus 
existente em sua campanha e altere sua ficha de acordo. 


e Posso amarrar a aventura aos personagens? 
É bem possível que a história tenha elementos que você 
pode ligar aos personagens. À donzela que precisa ser 
resgatada pode ser um ente querido de um dos heróis. O 
culto maligno pode pertencer a uma divindade inimiga do 
clérigo do grupo. O vilão pode ter em seu poder um item 
mágico há tempos perseguido por um dos aventureiros. É 
extremamente indicado que você faça este tipo de amar- 
ração, para tornar a coisa mais pessoal para os jogadores. 


* À aventura pode ser vencida pelos persona- 
gens? Fique atento quanto a isto! Alguns desafios podem 
ser impossíveis de vencer — ou, na melhor das hipóteses, 
vencidos com muita dificuldade — sem as habilidades de 
certa raça ou classe. Então tenha certeza de que o grupo 
inclui alguém assim, ou que terá acesso à habilidade 
necessária em algum momento. É bem frustrante percor- 
rer metade da masmorra, chegar a um abismo e não 
poder prosseguir porque não há no grupo um mago 
capaz de lançar uma magia de vôo. Ou pior ainda, ser 
detido por uma porta trancada e não poder contar com 
um ladrão que consiga abrir. 


e Vale mesmo a pena usar esta aventura? É 
possível que a história tenha tantos problemas, tantos 
ajustes a fazer, que de fato não vale a pena utilizá-la. Mas 
isso não a torna totalmente inútil. Você pode surrupiar 
apenas uma idéia, um NPC, um item mágico, um monstro 
ou um mapa de masmorra, e usarem sua própria aventura, 
poupando assim algum trabalho. 


Talvez o mais importante a lembrar é que não 
importa o que está escrito. Mesmo sendo pron- 
ta, a aventura é sua. Você é o Mestre. Você faz 
as regras, os eventos e o mundo. Então, não 
tenha medo de mudar tudo aquilo que quiser. 


Aventuras prontas são escritas de modo a 
oferecer um desafio padrão, com situações 
padrão, para um grupo padrão. Mas VOCÊ 
conhece seus jogadores e sua campanha de 
uma forma que os autores da aventura nunca 
seriam capazes. E é quase certo que SEU grupo, 
nem de longe, se aproxime do padrão! 


Não existe um “grupo padrão” de aventu- 
reiros, nem uma “campanha pa- 
drão”. Por isso as aventuras pron- 
tas devem ser vistas como ferra- 
mentas, e não como palavras 
gravadas em pedra. Elas podem 
— e DEVEM — ser mudadas 


para funcionar melhor. 


ROGÉRIO “KATABROK” 


SALADINO (duvidando que 
QUALQUER autor de aventura 
pronta tenha considerado a 
existência de Klunc o Bárbaro!) 


& PALADINO (o jogador de 
Klunc o Bárbaro! 


Hehehe!) 

















No episódio anterior... 


Dalica Commonar & alinea jovam clamalis para pagar saquear um rival 

ela parsonagam jagaclor, por enquanto sô poela Sar Plebeu, Magno 

assim ela pacaoau ela Das o Dado Salvagam. Sacamnelo qua Guelo 
procurar Hig a única elóriga da Nimb qua conhaca, 


No carinho, Daiea foi amboscacdo por um banco cla gralla. 
Cracosilhaclo, elaixou cal? o claclo = com a faca clo Punho parra 
cima. O elaclo elau a Dalea um pusta bônus dla Força, suficianta 

para ela Socar 08 gnals a ganhar uns XPs na moleza, 


Dalca encontra Hik, a Louca da P la: a! imeltepirina! com 
atos Dotrcios e mada de o ouplica que o Guel 
Gobmgam um artatito GR cofres agudas ue 
sôm uma missão pela frente. E ela decida qua vai acomparhar 
Dalica para ajuer em sua missão, saja qual for. 


Alm & Gar um NPG mistarioso aspionando os dlals. 








PETRA LEÃO & 
FRAN ELLES BRIGGS 
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DAICE COMMONER! 
ISSO É COISA QUE SE 
COSTAS FEITO UM 
LADRÃO?! 


FAÇA? CHEGANDO PELAS 








NÃO 
APARECE PARA 


AH, ESSE MEU 
AJUDAR À CUIDAR 


FILHO QUE 
DOS TROBOS... 








É ANDOU 
APRONTANDO 
DESTA VEZ? 
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QUE 


SOU DOIDO 
MAS JÁ 
A SENHORA TOCOU 
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BOM, MÃE... 
NO ASSUNTO 


NÃO 
NÃO 
INSANIDADE... 


] 
o TUR 
Ae 
— E Te Era ue es em use e O 0 ... 





ET 


e «rumos memo peço 











! 


| 


! 
MÃE 


É MUITO 


El, DAICE 
BRINCALHONA! 


NÃO 





ADOREI SUA 
ELA 





HMM... DAICE, NÃO É 
POR NADA NÃO, MAS 


A BRINCADEIRA TÁ 
FICANDO MEIO CHATA! 


UPA-UPA 
CAVALINHO! 


PAD BRIAN) 


DISSE QUE 
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NEM PENSAR QUE A 
LOUCA DA PONTE E OLHA COMO ESSA 
VAI FICAR AQUI! JÁ BRINCADEIRA DEIXOU SUA 
FALEI PARA NÃO TRAZER MÃE! SE EU TIVER QUE 
PORCARIA PARA DENTRO PREPARAR MAIS ALGUMA 
DE CASA! REFEIÇÃO, VAMOS É 
PASSAR POME! 

















- MAS PAI, O 
SENHOR PRECISA 
ENTENDER! É MEU 
DESTINO! 








HIT DIZ QUE O 
PRÓPRIO DEE, SUMO- 
SACERDOTE DE NIMB, 

ME ESCOLHEU PARA 
UMA MISSÃO 
IMPORTANTE! 












E APENAS ELA 
PODE ME GUIAR! 
DÁ DOR-DE-CABEÇA, 
MAS... 






UM HERÓI 
PRECISA FAZER 
SACRIFÍCIOS, 
NÉ? 
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E AGORA VOCÊ 
VAI DIZER QUE 
EUZINHA sou APENAS 


FRUTO DA IMAGINAÇÃO 
DELE, NÉ? 
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HIT... VOCÊ 
NÃO TÁ AJUDANDO 
MUITO... 


» CE 
(EPE: Vs ais e Ip, 


Tia 









SOU UMA 

















AGENTE DO CAOS! É SERINHO, PAI! 
EU AJUDO QUEM EU ESTE NÃO É UM DADO 
QUISER, FICO ONDE ir E 
EU QUISER E QUERO MÁGICOS! B 
O QUE EU QUISER! O ê 
PORTADOR DO DADO ) 
SELVAGEM TERÁ 
MINHA PROTEÇÃO! 








DADO À ESSE 
INFIEL, DAICE, 
PARA QUE ELE 
ACREDITE! 
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PARECE UM 
DADO QUALQUER/ 
MAS COM DESENHOS 

EM VEZ DE 
NÚMEROS! 






QUIÉISSOASSIM? 







PULOU A 
JANELA? 











Só PODE 
SERVIR PARA 
FAZER TRAPAÇA! 
AQUELES PATIFES DO 


REINO DE AHLEN 


DEVEM USAR EM 
SEUS JOGOS! 













FORA COM ISSO! 
NÃO QUERO ESSAS 
COISAS DE LADRÃO 
EM MINHA CASA! 














QUE O DADO 
SAIU PELA JANELA, 
TRATE DE LEVAR 
SUA AMIGA ATÉ 
A PORTA! 
































MAS QUEM SEU TOSCO! 
SERÁ A ESTA FAZ IDÉIA DE QUANTOS 
BENDITA HORA? PONTOS DE DANO VOCÊ 
PODE LEVAR POR 
JOGAR FORA UM 
ARTEFATO SAGRADO 


DE NIMB? 








E QUE PAPO É 11 VAI NADA! CLÉRIGOS 
ESSE DE VOCÊ? | | DE NIMB NUNCA PODEM 
ESTA TAMBÉM É | |! ABANDONAR UMA MISSÃO! 
SUA MISSÃO nm PRECISA ME AJUDAR, 
esqueceu?  / | [A SENÃO PERDE SEUS 


erummemo VS DM EZZ O NX nc: 

SO VIM JUNTO A ias: / W —TÁCERTO! FAZ 
PORQUEACHO VOCÊ | [=| [E =A PARTE DE MINHAS 
MUTCHO FOFO! saia RN | Elia te E 

VOU EMBORA  y 2 — RESTRIÇÕES! 
QUANDO QUISER! —F O Ye 
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CREDO/ ISSO 
FOI MEU PAI, OU 
UM TROBO SENDO 
ESGANADO? 
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ISSO! VAI! 
CONTINUA 
ROUBANDO MINHAS 
DEIXAS! AFINAL, 
QUEM LIGA PARA 








k ACHO QUE 

HIT... ESTÁ SIM... MAS ONDE 

PENSANDO NO VAMOS ARRANJAR 

QUE ESTOU PIRULITOS DESSE 
PENSANDO? TAMANHO? 





APESAR DOS 
PIRULITOS 
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“DADO 
O DADO”! 












FOI UMA REVELAÇÃO! are 
DEE BATEU À MINHA PORTA! ME DADO O 
É DEMAIS PARA UM POBRE 
FAZENDEIRO! 















DEE... DADOS... o SAR 

ALOUCA DA PONTE... EEU | É | , 

QUE VIM PARA BEK'GROUND | 
PROCURANDO = 

SOSSEGO! | | 















MESMO? E 
A SUA É UMA 


PONTE! 


























MUITO BEM! E PODEM 
NÃO VOU CONTRARIAR OS COMEÇAR 
DESÍGNIOS DOS DEUSES! ALIMENTANDO OS 
VOCÊ PODE FICAR! 


TROBOS, QUE 
JÁ PASSOU 













PASSOU 
É DA SUA 
HORA DE 
APANHAR, 
SEU, 





















MAS, LOUCA OU 















NÃO, SE VAI MORAR NÃO, HIT! 
AQUI, TAMBÉM VAI TER NÃO ESTRAGUE 
QUE AJUDAR NAS O QUE LEVAMOS 
TAREFAS DA A MANHÃ 
FAZENDA! TODA PARA 





CONSEGUIR! 



















ENTÃO TÁ! QUE INJUSTIÇA! ACHEI 
BATO EM VOCÊ! QUE MINHA VIDA MUDARIA 







| 2 QUANDO EU TIVESSE UMA 
CN TI fes GRANDE MISSÃO ACHEI 
ES | ção PR 7 Ta QUE SERIA UM GRANDE 
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AHN, DE 
REPENTE VOCÊ 
PODE SER UM 
HERÓI DOS 
PEQUENOS! 
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QUE EU SAIBA, 
NENHUM HERÓI NÃO TENHO NADA 
PRECISA CUIDAR OH, DAICE! CONTRA TROBOS... 
DE TROBOS QUANTO sô UM, QUE MEU PAI 
FEDIDOS! ÓDIO EU TEM AÍ NO PASTO! 
SINTO EM SEU TÁ SEMPRE PEGANDO 
CORAÇÃOZINHO! NO MEU PÉ! 








TROBOS 
SÃO 
LEGAIS! 












ACHO QUE 
ELE NÃO 


E RS 





















É PORQUE VOCÊ NÃO 

















PREENCHEU DIREITO SUA 
FICHA DE PERSONAGEM! 
QUEM? SEU PAI? DEVIA COMPRAR “EMPATIA 
VERDADE, É UM COM ANIMAIS” PARA EVITAR 
SUJEITO MUITO ESSAS COISAS! 


GROSSO... 


















OS ANIMAIS NÃO 
ODEIAM NINGUÉM! 
POR DENTRO, ELES 
SÃO TODOS DE 
TENDÊNCIA 


BONDOSA! 
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POR DENTRO?! 
ENTÃO ESSE Ai TÁ 


VIRADO DO 
AVESSO! 


to 
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O TROBO-MONSTRO 
VAI DEVORAR DAICE 
E HIT? TODO MUNDO 
SABE QUE NÃO! MESMO k 
ASSIM, NÃO PERCA O E 
PRÓXIMO EPISÓDIO DE 


DADO SELVAGEM! 
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"| SENHOR DOS ANÉIS - A IRMANDADE DO ANEL 


=| A Wizard is Never Late... Ridi o $2,00 
“| Albert Dreary, Entertainer from Bree .......... Ro $2.00 
RE ING ADO RO om rerrreraen erro renas partes re RL $2,50 
CO ADCINA DO Ge 075 RS His $3,50 
EE RAbio QUO sore rc correr acsncamcaçiard E $2,50 
E RR RETRO care pasa roer spatacudaiaca Risada 35,00 
E] Aragom, Ranger of the North ..........sisetisesseas À agito 87,00 
RE NABOM E BOM seus raseragia corar À ass $8,00 
=| Arwen, Daughter of Elrond ......... À saga $8,00 
DAME SR asso ncasa crua e carasamauitsa BR suas $2,00 
RE BEntsm DISCOVATY sasasciscasarsosnasesssussenaenancaesanass R sas $2,00 
- | Bilbo Baggins, Retired Adventurer ........ É uses: $2,00 
DEE BIACR SOO O csscrasse ssrserasiasaneseso sena rar pesnaa teus À unáus 92,50 
RR BIadE BN GOMA esses ssa É sas $5,00 
| Boromir, Lord of Gondor ........siiss eres À aan $7,00 
E Bow of tha GaladhriM assume merensreerereemsreeeses mr $5,00 
Cave Troll of Moria, Scourge of the Black Pit................... R ias $9,00 

RE GAVE TOIES HABIDE soe aaaascass cs asas R ssa 92,00 
E ia | PAD RR PREPARA À scusess: $3,00 

RE HóSperato MEGSUIES sanar ass soares ssmassassssamssiaioçai SR 42,00 
BE BOUDIE SHOT asssas osmose asse cenvas sos as Uia EE saçu 49,00 
EO; LOPO RENDA so; si É ssa 45,00 
RRCENQUIIREEV O csusosiss ssa leads RS $2,50 
RE ENNBATICNOS FDC sus sacras ren eremrerereoemaass — $2,00 
ESTE MODO ce reger resamreracanenrenacoprenr ementa da Eca 33,00 

DO Oi di cid E 92,00 
Ga Re E E cai $2,00 

BU Frodo, Ole Bilho's Hair ......eeesesmeseromensersrosasessenses “sam $4,00 
Galadriel, Lady OF LIgNÊ rss sescemeeraemesaresasesenes orais área A $7,00 

“| Gandalf, Friend of the Shirefolk ............ es Prensas $10,00 
“| Gandalf, the Gray Wizard... cri $4,00 
RSS RR O PR DE sasssenzesa $4,00 
EE GE SS BAIA ARO ssa aaa a EE assssa $2,00 
o bES GSE 1 PR RR PÉ ssmsesat $4,00 
RE SEO isso narram na itens RE sue $4,00 
E Gob. AFCIOI .sasssisiassscsrsscesasssnsaiasararssaransecaes ps ranosatas PE anpastagii $2,00 
DR = 26,00 
DO e ER A DE espec 99,00 
F. 0 PREPARE RODEI PE sisasesnesa $2,00 
Ea 1 PR Essen $4,00 
O AEE = $4,00 
O gotas; resida! capaisssaanssmasasasssacusesercneãs Rss $10,00 
a A AI EE smsesa $2,50 
“| Lurtz, Servant of HEBNIGARO ss sossrnssassnuses snes antro Ea 88,00 
LIES DS CM aasesesaeserssrcassicassrsasrcoaicisa sta E sê $2,00 
EE MEM y, TRONO TO SAM cosas assess aaa ss $2,50 
EE MOFDOE ENFAGO iscas sera is E auisanta 42,00 
RE MOU BIAS sacia strasa + Ao 32,00 
REMO CÕES sussa EE reareançes Ra 56,00 
ist EO EEE SEA A 92,90 
a DR ca PP AD $2,00 
Rs ira Di DÓ S Sad É $2,00 
| Nobody Tosses a Dwarf..........ieeeenne A $2,00 


AO | ARDE SP 





DERECASSASSI asuasassanarrisaaraenissas assess R srumenesos $5,00 
PAPEY axar sosarsrassssusanatass su ouss ss imasariemicns ousa usmnRacIa qua Tas) Essen 92,00 
Pippin, Hobbit of Some Intelligence ...........e ERROR 94,00 
Power Acording to His Stature ...........eees ER ic 95,00 
Questions That Need Answering ...........trss E. 92,00 
Sam, Faithful Companion ........... eee arisadaa 42,00 
DATAS REDOR: ee remos asavo expnacaora epsanvo core e eres DE dia $2,00 
Savagery to Match Their Numbers... cita $9,00 

“| Servant of The Secret Fire ............. eee E lecoequeiies 49,00 
CSA E fa cosa 49,00 
“| The Choice of Luthien ...... iss RR $2,50 
E The Council of Elrond......c e cesrseseeersessesesessser entar Revenge $2,00 
— JbicAdeade sp À sarna $2,00 
Rec Sed À aunenen 92,50 
TREITESISUDIO: SNAOM auras aros isa zasmessmesaaessosssusseciassaaiims À sussa 92,00 

The Last Alliance of Elves And Men... Rugas $2,50 

o iinobl dio fio ECT =: À ssa d2,90 
&=] The One Ring, Isildur's Bane ............. iss À ramnitas $5,00 
UE Ss t Rss ie | BD cama 33,00 
The Splendor 0f Their Banners ...susen essas anus ensasssesos R axar 42,00 
DEE Rb re É sousaasa 92,00 
DEBBIE VOTO: sssassatssssssarcacs passas anisceaso tan onass nsisuao R gases 42,00 

TRE UIBARLAGÕOS DE MON accsasa cssrsimaarrariss avessas É maçã $2,00 
ARA pç EB (e RR À suma $2,00 
“| The Witch King, Lord of Angmar ......... PE uamaamaii $8,00 
RO RO GRE SUGIGHEO esses arssrii eras É umas 92,00 
TE ISLAS a GE PA 92,00 
E ITOOp OT Uruk-Hai ........ieeeeremeseeerrereeereness O ara $5,00 
Ulairê Altêa, Keeper of Dol Guldur ..........emess DE gue $4,00 








Os preços desta edição foram elaborados por Maurício 
“Gorak” Navate. Os comentários são de Dawis Roos. 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
como referência para trocas e construção de bara- 
lhos, para avaliar seu poder e raridade de cada carta 
quando comparada às demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
negociar cartas avulsas. | 


Abreviaturas 


DE di sedação cestesovececo cocos SANTCTOTOS 
DE sescsesssaseressiecosssnos senna co A BRONGA 
DS E RS | Dio [Uj nojo (s] 
DE oreicesscooserasesescsanas rea usic cas o PReLa 
MO asse sscssice rede cants iso era Vende 
VMA sos sesse Sesau senao ss Vermelha 
Messecessaisido nesse sa nice made soca resene e TO rrenO 
TD ..........o.se ses. r...........» Terreno Básico 
CdP ..................... Círculo de Proteção 
RdP......................... Runa de Proteção 
Tk ........................... Token (marcador) 
Pok ..........e.e esses sescesescescos..... POKÉMON 
DRC ..sss cce css scneaco cre caso anccssc cas RC INCICOR 
ENO sscsssscensssessoseosesresse setor cce MENCHROIA 
FOI .sscessscessosscorcecoccsesa secos Metalizada 
Promo ..........ccecececeoo....... PrOMOCIOnNAI 
Co semossaeocaatrcasncasa ars COMUM 
Ds sess assess saiue cias nssssa toc tantes sc INCOMUM 
GSE nao Liolro. 

















































Ulairê Cantêa, Liutenant of Do! Guldur 
Úlairê Toldéa, Messenger of Morgul 
Uruk Liutenant 

Uruk Spy 


LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING 
Mines of Moria - expansão 1 

À Promise 

Archer Commander 

Beyond The Height of Men 

Bill Ferny 

Cave's Troll Chain 

Fearing the Worst 

Flaming Brand 

Gandalf The Grey Pilgrim 
Gandalf's Staff 

Mithril Goat 

Orc-Bane 

Staff Asunder 

Stricken Dumb 

The Balrog, Flame of Udún 

The Balrog s Sword 

The Witch-King, Lord of the Nazgál 
Ulairê Nelya, Ringwraith in Twilight 
Uruk Captain 

Watcher in the Water 
Wraith-World 


LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING 
Realm of the Elf Lords - expansão 2 

Aragorn, Heir to the White City 

Arwen, Lady Undômiel 

Banner of the White Tree 

Boromir, Defender of Minas Tirith 

Can you Protect me from Yourself? ...............sr R 
Citadel of Minas Tirith 

Elrond, Herald to Gil-Galad 

Galadriel, Lady of the Golden Wood 

Gondor Bowmen 

Horn of Boromir 

Legolas, Son of Thranduil 

Long Knives of Legolas 


Orc Overseer 














Orc Trooper 

Orthanc Berserker ......... eee <A DDR B - $2,00 
Saruman, Keeper of Isengard ........... e eereereseeeeeeess RE eseneno $7,00 
pic ci BS go 7 DE caca nçn $2,00 
Pr cgesço det 7 A $4,00 
Tower OL BaratEDU suas inisssrasess isa accararaç seceremenas $2,00 
TOWER DEDE cs assar asus apa ras E $2,00 
SENHOR DOS ANÉIS - THE TWO TOWERS 

Aldor, Soldier OT EGOIAS assess sas raso ssspsiisamga seen. Russas 42,00 
ANEIGE: HETOLORO oa escoar À inapierrs $2,00 
Aragon WARD «sas q Pausa 5,00 
PATAS 15 | Tt = Rea $2,00 
DR Oiii atra ERES 92,00 
Ee di A E siiiniiias 32,00 
Barone Av Boer ma reroaanesrr neem grcenass emu Re $2,50 
Cds di PR A $3,00 
CompánvO! ATONÁIS: asas assassinas ico ssesdaaia Ri essas 32,90 
Constanthy ThIGaEnMO cassa seda saques $2,00 
Desert LEO e er eatiiracaraç PE Eua $2,50 
805. 5 4 5,7: Deo as SE $3,00 
ME REA DIS E naciaa $2,00 
RR a $2,00 
RR a a pi a — $4,00 
Easterina SEMiShO eereeneces mo pecrrerere manero nen Ea $4,00 
don gefe ido | VN iai $2,00 
DE SRS eso 7 E DE $2,00 
Éomer, Third Marshal of Riddermark .......... DE sinta $8,00 
Éothain, Scout of the Mark ......... ese seiereemenreço pç $2,00 
Eowyn, Sister-daughter of Théoden ............uss — a" $4,00 
FONE SW sesemamcnseracacassrirasuaema E ciento $4,00 
Ee E DRA E ap RA E E $4,00 
Ever My Heart RISES uia iss caussoisassuspicsassesesnmacomisaçs Rasa $2,00 
Fara, Captain: Of GONDO ;aasusssssassrasssisass sara sanossessesãs Rasmus $7,00 
CAPAS ERON soccer aos ENO NÕ Hasta $4,00 
ECC RADAR esmero ro io oC a Rasa $2,50 
DR ci ie S à RR $2,00 
PIEEÍOOL sarau sos vacas encarte aque quaaço E ndicána $3,00 
EUIESTE OT IEA cocos ssusacccassirc osasco Essas $2,00 
Frodo, Gourteous Halfling'........ssa scams arissaas Passa $2,00 
FIOQO ES CIOAM sussa cairia sason iene comuasaecas Risisnassa 32,00 
Gandall SrEVRaAMO sas asa Usa poa PRE sessouçes $5,00 
Gandalf s Stail, Walking SHCK sa; EE gunsuece $2,50 
Ce Nana GLASS. a à $2,00 
Ciel, LOCKDOOE comer crre scr Tina Russa $3,00 
Grima: Wormionguê ce rerresecerereserorisesoeericavioiiásica Rssasa $8,00 
Grown Suddenly Tall .............. e eeeeemrerereererersereenese DE man $2,00 
RE ODE DE reed $2,50 
So | E PAN A = $2,00 
Help in doubt and need ........... si eeseeereseemereenes A $2,00 
RNA eaeitsãos serao str ad EE ndo $2,00 
E OP E PE $13,00 
HIGHER aos poe esesesesseaeeaa raio ESTA inata $2,00 
Hillman Horde ......... RR basear $2,50 
HA MODs usasse seta ara E $2,00 
at WIAESE caasssasssssscasaasrsisrassnussosareamais ON $2,00 
e PN e $2,00 
RMS SMS ue esses araras area emas $2,00 
Er 1 PARAR RD E DI + E $2,50 
Lagotas: Dauniess For a aoseeneorseneennerospmnacmneseasessãs AE $6,00 
FÉ AP E $2,50 
EMERALD seres assa Elinor $2,00 
Nautiãt: Pal Leader -asamasssserseeasisaasanssioraamarão O $3,00 
Merry, Unquenchable Hobbit .................... ii EO canas $2,00 
My ARE IS NOLENEO siassossassscssse cas sareassaessiinarratã SPA 32,00 
AS RR REA NR DOURAR cent AR RO sia 82,00 
NE WANOILENO sae:ss2e2esarssr se rssrsansraa nas: Pistessiiaas $2,00 
MORRIDO. quase asia aa Usa pnteannccrue Riscos $2,00 
MO a Risos $2,90 
Drthane Champion... ceneerreevers crssocerecasesispaiea asia EE sersneação $2,50 
RR Rr RS $2,00 
Piopin, Jisha NRANCE: .ccmmmerererere ra verere siemens = $2,00 
Rase-Across the MAL snes snes srseresareramisene ementas — $2,00 
NO DONE srta ca A $3,00 
ES E E $2,00 


Ravi TE DOLAAA .ausssenireccarorerssisaecaraireranje serranas AREA $2,00 
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Regent OF HAPAd sssssamcsssaissassaoss casser cesassusdans assess Rss: $2,00 





RESTESS NO sacana ana aanaaa Russas $2,00 
Sam, FOGO S BATUONCE sxssssa rsss rsss ssisssass Rss $2,50 
DIS PAR nas a canas Rasca $4,00 
MON BRAD IAM: sga is soeemscomncoreaverererasereriresmeseasare E atado $5,00 
Saruman, Rabble-houser ............ pr REP DE asi 87,00 
Saruman”s Staff, Wizards Device .............ses Rs $4,00 
Do EDS EE quado 83,00 
Agi edi o | AA ; $6,00 
Southron Archer ....scssnerssanes cemacnarsesacasmaesa eueeavusrscmsanseuro A $2,50 
a ee AP BS $2,50 
Ger tic APDO DE cosa 83,00 
RR Str PEO smesecasaraas ss ars rsrsr aan E anaid S2,50 
SOMBRIO. esesrsssnera seara srta sauna E 82,00 
SONO VOLEI usisassansesasiuceanresana paira issmesas uau Rissiaganas 32,00 
RR WOMEN soe ssasssansenciascsanaça Rasa $2,00 
o The One Ring, Answer to All Riddles ...................... e 57,00 
o The One Ring, The Ruling Ring (foil) .............. e E $10,00 
TREGUEE, LUTO ge ie MAs rsss soe renais Riaate $3.00 
d Techbara, EAMMBOM: ss scsaas is iocca assina asa $5.00 
E RES] Ugiúk, Servant of Saruman ........ eee Eessa $5.00 
RR RES IS E Rica $2,50 
= UFUASSAUIE BIA. cas cosas ease RR $3.00 
Co ABC dE O RENDER Rcacessãos 82,50 
UNA TIAODEE assess ana esamaadas Ra 82,00 
Uru VANQUARO usasse sss assessed Rs $4,00 
| RR rula HOVOS ess sans RU essoas $2.00 
- ATEU FLOR AU ecsrscaisa rio nc aaa ar RE $3,00 
RE Md a a a ae R..megs $2,00 
Nana dE LC CIDA: esemsararcercareesranestaanenra ganso tera onsa ca Ri $2.00 
Cd JS ID E RAS $2.00 
WESnONS OC ISONEALO mesmas ora peerornta pirar pe À mero $4.,00 
b A pd A DID GERE RC UNS Ni 82,00 
E NERD LN VOU LRSEONES eomerns sensores renas se RR $2,00 
k DO ai E seca $2,50 
NEC UG sscco meras re na sacaca tocas E its 82.00 
: TOU spp reoss spas anciá abra raRAas Raia À cassia $2.,00 
l CR A = 32,00 
' Wulf, Dunlending Chieftain .............. eee E aaa $4,00 
| staR WARS - ATTACK OF THE CLONES 
- MA CE dis E xana $4,00 
Aral SRA AROS (A) ossmnsassasaressprasmanquarnenas À reações $6,00 
Ani SIUAIREO (BD) cssasesseimassissssssacssaconiaracrossgasaaanãas E ausente $5,00 
Assassin DIOREASN- 2] assumisse ssnasassaiaairas R asma $4,00 
ATE MAO TT E seas serasa caia eta À seas $3,00 
BAR ORG (AT ssassrascaassesasscamasuassa na rcasmescaascucatiiia À assumo $3.00 
, Bate ERUQUE «ssa sasssssesssessasassssunsiasssazasesgusccusasusaesss À asas $4,00 
BODBE FOE(A) sussa sasusssaeusscsssans cassar vanesguseriacaas R cases $4,00 Padmê Amidala (A) 
| DOUTA VONONO sussa ss ssa eras ento A assa $3,00 Padmê Amidala (B) 
Chancellor Palpaline(Ã) ...........sseesreserasseemsererecaseeseserresavo DE cscsenáiãs $3,00 Padmé's Yacht 
so ARO PS a $4,00 Plo Koon(A) 
Ap Do cauidiNER $5,00 Plot the Secession 
E DR DO sto perus jorra tre e e E iii $5,00 Power Dive 
E Daresidos Command... ecreereceno crecaereerencacesemamsasenseva E ac $3,00 Queen Jamilla(A) 
Dark Side's Compulsion .................... nas a $4,00 
Eos e SP moi 86,00 
ERR ri — A $7.00 
DES I OT PO DO ssa sa E uns $4,00 Slave 1 (A) 
Ddr MASON ssssasaasiiosesisrapio nora avtir sasenatmeveaaso E gustas $5,00 Spirit of the Fallen 
Elan Sleazebaggano(A) ........... eee A. $4,00 Target the Senator 
Ea RDNS A $3,00 Taun We (A) 
RR — a $3,00 Trade Federation Battleship Core 
DO O A $4,00 Tyranus's Edict 
Interference in the Senate ........ eee DO assina $4,00 Tyranus's Geonosian Speeder(A) 
Ea fd SAN EE nes çall $6,00 Tyranus's Solar Sailer(A) 
Aria RS RN RR $5,00 Tyranus's Wrath 
Adr gg EA PE EE sra 84,00 War Will Follow 
As E Ri ii | casas $4.00 Ward of the Jedi 
JE COUNCILSUNNGAS: scssamsscoas scsisrsraosassasaspaamsasaisaasicidos Ressaca $5,00 Windu's Solution 
dadi KMGNES DERACHON. as sassiessisisaaisessesorisusisascas Msassaaral $4,00 Yoda(A) 
ESTRESUA) asancaasorrccenas masa inn omnes uacTço E sasaintas $4,00 Yoda's Intervention 
Nabão. Defonse SIAUDN sausasssssssninasissaestaisasesssusssss Rº asas $4,00 Zam Wessell (A) 
Obi-Wan Kenobi(A) ESTA Def E TERRE PARE OP NRO ssa $6,00 STAR WARS - SITH RISING 
DEN S SLI IRROE sacra Ea $6,00 


$ Aayla Secura 
RO VIGO HOTO assess E uz $4,00 Anakin Skywalker (E) 








Aurra Sing Cyclops (Old X-Men Uniform) ..................... aa Er 
Chancellor Palpatine BATE sessao soacassaacanvacaraianiasara sasmscaigaasaação Mises Ra 
Clear The Skies BE SUENÇO essi scererissca gumsai comsrncasnnsaasaca aa naarosmo DM abrecucasis “Píol 
Clone Captain Eléldra (BACK SU) sasssssasasasaassiisissiaisisaacas. ã Le tara 
Clone Facility ERON sessions sais tas apasia ga docsarimananasaesaasa ço saisgucas ar - 
Dark Maul (A) HEQUIOS: ss E Sc astecas qa cariaaias tor 
Dark Maul (C) Hobgobli/ Ned LEBAS asa asas guga LÊ mas “Ea 
Darth Sidious So DS Ro 
Darth Tyranus(D) HER eo OR des e 
Geonosian Picadors Hydra Operative ....... eres LE ii a 
Impossible Victory o o 1 A DEV PIS RIPPER SIN |... ESP ra 
Jango Fett Lt OD ASR AD DR PET ar 
Jedi Bravery Juggernaut (no helmet) ..............seeeeeessereeies ai ES 
UC peça o di RM o fi A ON. So RE 
Jocasta Nu re Paio E É E ND | <P É 
Mace Windu (A) 00 REP ENE A ca 
Mao Bd ea careta erra SR OO CR Morse emenererosrerremmerisereaaremanemenanemene im nene OL esto E 
Massif cr ERA e ] 
Nute Gunray o É O E RR DA ONDAS (DRE 
Republic Drop Ship Professor Xavier (Hover Wheelchair) ........................ “cy La 
Sio Bibble Puppet Master / Philip Masters 2a 


Sith Infiltrator 
Slave | 
super Batile Droid STE 


Quasar 

Quicksilver 

Trade Federation Control Core 

Shield Agent / Gabriel Jones 

Shield Medic / Tia Senyaka $50,00 

Sabretooth / Victor Creed 855,00 

Scarlet Witch 

Skrull Agent / Nenora 

Skrull Warrior / Raksor 

Spiderman $10,00 

Spiderman $10,00 

Spiderman (Black Suit) única (6) .... $25,00 
única (6) .... 830,00 

Thug 1 / Knucles $20,00 

Thug 2 / Joey the Snake $15,00 

$10,00 

Vision «... 825,00 

Vulture / Adrian Toomes $25,00 

Wasp (Smaller Size) .... 820,00 

Whirlwind 

Wolfsbane / Rahne Sinclair 

Wolverine 

Wolverine (With Katana) 

Wolverine 

Yellowjacket 


MARVEL HEROCLIX: INFINITY CHALLENGE 
Miniatura raridade 
Miniatura 

Miniatura 

Miniatura 

Miniatura 

Annihilus 


Boomerang/Fred Myers 

Buliseye 

Captain America 

Captain America (Old Shield) 

Constrictor / Frank Schlichting 

Controller 
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Lord of the rings Card Game 
Battle of Helm's Deep 
Two Towers booster...... R$ 11,00 


Boosters 9 cards 
Metal Raiders 
Magic Ruler 
Pharao's Servant 
Legend of Blue Eyes..RS 25,00 


q Mo Booster.R$ 30,00 
ef DC Booster R$ 32,00 
E Clobbering Time..RS 32,00 

MM Marvel Xplosion...R$ 32,00 


E ST j 


Na compra de qualquer 
item do CCG Lord of 

: the Rings, grátis um 
DC Starter set a q card Promo do Gollum 


R$ 75,00 


Labyrinth of 


Legacy of Darkness...RS 28.00 


Two Towers Light Up Base 
Starters ( 50 cards) 


Nas compras acima de R$ E Nasa . 

50,00 em Heroclix. grátis E 8 RUE IDE 
E Inscrições Elficas 
precisas, gravadas em 
preto em baixo 
relevo na parte 
o interior e exterior do 
” + anel Base de resina, 
95 peço com sensores 
internos que se 
iluminam quando o 
anel é inserido na base 


R$ 140,00 ou quando tocada. 


um Promo Hulk 


» 


Rising Booster........ | 
Pyramid Booster......... | 
Minions Booster 
Lancers Booster.......... RS 
Atlanteam Ram Chaniot RS 
Knights Imortal charge RS 120, 00 
Heroic Quest RS 120,00 
Iron Hill Giant........... . R$ 120,00 4 
Radiant Dragon Boosters c com 15 cartas 


Promoção Em. 
1 deck Joey+ 1 Eooster 
Labyrinth of Nightmare 
por R$ 85,00 


| onield PSA Azul, 
Vermelho, Verde, Preto, =” 
Ee 


a 


O ta Id IN) IN) 
ed O 40 10 10 
o ee Di oro IR eo PM 
e DE ma Pi eo far 1 e 
















Cinza 





Dwarven St. Behemoth RS 99,00 qualquer edição R$ 11,00 
R$ 27,00 SERES RE 
a: | Flagelo já Disponível! 
Acessorios Doom Blade Deck Pre Construído Flagelo 


Shield Metalico c/50.. R$ 20,00 
Folhas de Fichário..... R$ 0,80 
Sleeves Ultra Pro..... R$ 8,00 
Clear Shield Ultra Pro.R$ 17,00 
Conj. 7 Dados Acril. R$ 17,50 
Conj. Mini Dados...... R$ 13,00 
Dado dio dpi R$ 3,00 


Cyclops Orc LE R$ 34,00 
Deck Odissey ou investida 
R$ 32,00 
Repack Arkanun 
Livros de RPG Nacionais a partir de R$ 4,00 (1R,31,11C) 
g Deck Pré Construído Arkanun 
R$ 30,00 (grátis 4 repacks) 
Promoção para Iniciantes 
1 Deck Investida + 4 Repacks 
Variado (total 135 cards) 
R$ 45,00 
Gratis 1 CD Rom Magic, Regras 
e Card Promo 





R$ 2,00 
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Disque Forbidden Planet 


5542-9544 


(DodaD 


hens Mágicos p” d20 capa dura 
Kems Mágicos Vol IE... 20,00 ( 





A D&D Livro do Jogador .............. 64, 00 7 ) Guia de Armas de Fogo Fed ....... 25,00 ( 
di D&D Livro do Mestre ...........cue 62,00( ) Cidade de Prata ...... ice 20,00 ( 
D&D Escudo do Mestre ................ e 15.00 () Demônios-A Divina Comédia ..... À 25.00 ( 
D&D Livro dos Monstros .............. 60,00 ( ) Assassino de Almas ........... un 16,00 ( 
D&D Forgotten Realms ...........eme T780( ) 
Cidadela sem Sol (Aventura) .......... 10,50( ) 
Forja da Fúria (Aventura) ........... 10,50( ) E 
Guia de Armas Medievais Ped. ....... 2500( ) E 
Defensores da Fé ............emremeeremmees 2500( ) E 
Punhose Espadas .........cemeeeeee 2500 ) E 
Linhagense Tomos ...........sceneeesenere 2500( ) É 
Quintessência do Guerreiro ........... 26,00 ( ) 1 
GURPS 27 ed. 34,80 ( ) Senhor dos Anéis RPG emponguês 74,50( ) 
Artes Marciais 27.00 ( ) Heróis de Papel Terrenos ....... mem 13,500) 
Grimório 25,50 ( ) Panos de Fundo (tá cenários prn20) 2, ) 
império Romano 2550 ( ) Cpo sein 1350) 
mana, Viagem Espacial 25,50 () Cj. dados Opaco testo —— — 1500() 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) Dragankance: Crepúsculo do Outono tt 15,00 ( ) 
Huminati 25.50 ( ) InQuest (revista de cards) ...... eme consulte 
Cyberpunk 25,50 ( ) <Todosc/ Manual de Conrersão ADED 2º Ed. p' DED 3º Ed. 
Conan 25,50 ( ) Vampiro: A Máscara 3º ed. .... 4 55,00( ) 
Fantasy 27,00 ( ) Romance de Clã nº 1 (Toreador) 20,50( ) 
Tredrov 14,50 ( ) Idade das Trevas... A S400( ) 
Horror 25,50 ( ) Livro do Clã Capadócio ................ 19,50 ( ) 
Magia 25,50 ( ) LaSombra ......... gue memos 950() 
É PGS para Ultratech 25,50 ( ) Guiada Camarilla .................. 39.00 ( ) 
gm Iniciantes Minigurps 9,00 ( ) Guia do Sabá .......... meme 41,00( ) 
— As Cruzadas 9,00 ( ) Vampiros do Oriente .................. 48,00 ( ) 
O Resgate dos Retirantes 9,00 ( ) Kit Vampiro: 10 dados de 10 faces 25,00 ( ) 
Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) Caçadores Caçados ..............sm 15,95 ( ) 
O Descobrimento do Brasil 9,00 ( ) Nosferatu 3º Edição (revisado) ... 19,50 ( ) 
es Quilombo dos Palmares 9.00 ( ) Malkaviano 3º Edição .................. 19,50 ( ) 
Batalha nas Estradas (semue-o) 12,50 ( )  Ventruc 3º Edição ........... tm 19,50 ( ) 


com.br X 


5554 2988 Horários ZA 









Tormenta D20 


) 8, 

3 Arkanun 3º edição... A 36,00 ( 
) Guia dos Jogadores ........ eesmeeeesseerme 20,00 ( 
) Guia da Europa Medieval ............... 2 20,00 ( 
) Vampiros Mitológicos .........s..- A 25,00 ( 
DB ya RR ds 20,00 ( 


Leis da Noite (live) ......... 
O Livro de NOD 
A Arte de Vampiro À Mascara ...... 
Mago: A Ascensão FEM ....... 
Magp: A Cruzadados Feiticeiros 


A Lobesarmen: O Apocalipse 

Guia do Jogador ............. 
UR cre rea RD 
Wendingo .............. 


do Oriiente 
Lobisamen Aldade das Trevas 
Crias de Fenris 
Furias Negras .. 





e-mail: sac(mforbiddenplanet.com.br 


R. Vieira de Morais, 1183 


rav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - o Belo - SP/SP 
sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 às 17:00 


Adeptos da Virtualidade ...... 
Livro de Tribo Mokolé ......... 


Hengeyokai: Os Metamortos 
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) Trevas 5 edição PRE A 3600( ) Clube de Caça ........ o 2000 (7) 
) Divisória p/ Trevas aventura ..... 10,00 ( ) Guta de Monstros ercareearancameorreamreento 25,44) (» 
) Templarios ...... im “1200 ( ) Srimório 2º Edição ........ue 36.00 ( ) 

Inquisicã BC) Lua dos Dragões (ficção) ....sssesmuse 1600 € ) 
) aqua OSS aeb js Es Entre Anjos € Demônios ....cciem 16,00( ) 
) Inimigo Natural..................... 12,000 ) Spiritum: O Reino dos Mortos ....... 2500 ( ) 
) Vampiro: Principia Discordia ......... 24,00 € ) Busco por Sangue (ficção) ) 





Presas de Prata ................ 17.50 ( 


ve 2700 ( ) 
19500) Roedores de Ossos ............. 17.50 ( 
- 29,000) FilhosdeGaia 7,50 ( 
56.00 ( )  Andarilhos do Asfalto .......... 17.50 ( 
39.00 ( ) Senhores das Sombrss .......... 17,50 ( 
69 07) “EMNÕA O E S its 17,50 ( 
55.00 ( ) Garras Vermelhas ............., 17,50( 
«4200( ) Notumos isso 16,00 ( 
AO OO) O LERSS no tira 1,00 ( 
TIO) Caos e “16,00 ( 
«17500 ) Cyberpunk 2020... À 29, 00 ( 
LOUIS eraro esparsos A 28,50( 
RANA - GENÓSIS e ccmesrorscesrrancens IS 00 ( 
— 2900( ) - : 
= 1750( ) 8 
= 1750( ) 
) 


Punhos e Espadas Livro 
do Guerreiro .. 
Crebedela sem Sel 

Forgoiten Realms 3º Ed. 
pesa português) 


Rancentes 
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Livros Importados E 


&D 3º Ed., D20, 
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Simbiose ..........ssses 
Opa 6,00 ( 
Ei Ame e A DO 8,00 ( 
Imortal <= == o 14,00 ( 
FCItiCCIrOS .....c sicsiseeserisessem [8,00 ( 
Ars Mágica ....... DE: 45,00 POR: 39,00 ( 
Paranõka == A 19,50 ( 
Crepúsculo em Veneza... 15,00 ( 
Castelo Falkenstein ......... A 39,00 ( 
Batiletech .............. nn 37,50 ( 
Espada da Galáxia .........evess 16,00 ( 
Shradowrun (Manual) ..... A 53,00 ( 
Contatos (supl.-+ escudo) .. 11,95 ( 
Metagen (aventura) ............ 15,95 ( 


Catilego do Samurai Urbano (supl) ... 15,95 ( 
Manual 3D&T 3º Edição ........... 9,90 ( 
Manual 3D&T Rev. e Turbinado 14 MH) ( 


Manual do Aventureiro ............. 9,90 ( 
Tormenta (Um Novo Mundo) .. 9,90 ( 
[FO Team .. 8,50 ( 
Street did 0 Jogo de RPG). 9,90 ( 
O Reinado |. o 9,90 ( 
O Reinado 2 .. To L9O ( 
O Reinado 3... emmeremeerem TL9O ( 
Maruil dos Monstros ............... 9.90 ( 
Só Aventuras 1. eee 990 ( 
Só Aventuras 2 .... cmo 9,90 ( 


) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
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) 
) 
) 
) 


e 14,90 ( 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, R$ 
| SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com reque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, intemet ou visite nossa loja. Valor+desp = 
QE cuco o ane rigor n da ig sea ca ca na End: Cota rer ever A ppa Rn TER a o memassteio CHMUMC E SRS crie mestamsocecssnsoss IND (Nr SER CRE E cas sracis casinos 


mo do E Se — 6 qm mi mm e nm tome ( 





Pedidos via carta somente € para calua Pepe 


<a 
Magic (Ed. em Português) pedia 1 





Pokémon em Inglês 














Mutilação Metamorfa (seanco'xul .. consulte 
Fragmentos de Fractios (utr=) . consulte 
Fúria Élfica tende) consulte 
Zumbi À Solta (reo) consulte 
Flagelo Booster c/ 15 12.00( ) 
Flagelo Deck-Pré (em português e em inglês) 
Turba de Goblins (wemeiho) 37.00( ) 
Pulverizar (vemeho-amD 37.00 ( ) 
Ataque Máximo (erseipretos 37,00 ( ) 
) 
) 


ee 


Surto de Rajada (branco ari. 37,00 ( 
Deck dos Campeões 2002 (emingies; 37,00 ( 











PROMOÇÃO! Qualquer 
Deck de Magic + 60 plásticos 
R$4300( ) 


p/2 Iniciantes 






2 Decks c/ 120 cartas seminovas 
(em português) 6 raras, 18 incomuns, 





em Inglês c' regras em português  * Ee 
(cada Deck c/ 50 plásticos de brinde) *= 


Starter Deck Kaiba ............................ 79,00( ) 
Starter Deck Yugi .........................n. 79,00( ) 
Starter Deck Pegasus (1: Edição) —. 6900 ( ) 
Starter Deck Joey «rrEdiçãoo 0... 69,00( ) 
Booster Blue Eyes White Dragon ...... 19,90 ( ) 
Booster Magic Ruler ......................... 19,90 ( ) 
Booster Metal Raider .......... 19,90 ( ) 
Booster Pharao's Servant ................. 19,90 ( ) 
Booster Labirinth of the Nightmare . 19,90 ( ) 
Booster Legacy of Darkness ............. 2300 ( ) 
Pasta Yu-Gi-Oh! c/ 3 folhas ............. 3500( ) 
Plásticos p/ proteção (c/ 50) .............. 6,00 ( ) 
O o San 


boosici Lancers cáminituras o R$19,550( ) 
Booster Rebellion 5 minixuras 
































CD-Rom c/ regras em português 
+120 plásticos para proteção 






















.eeeress 


MM c/regras em português 


1 Booster Lancer + | Booster Rebellion 






R$1950( ) 


R$39.00 ( ) 












PERSEERRESCEESCr eae errar rrrr erre eta serra 


Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. € 


Consulte Disponibilidade de 


Apocalipse Booster €/15 ....-..... 12,00( ) | Decks e Boosters em Inglês Gym Heroes Deck c/ 60 ............ 4500 (3 

Julgamento Booster c/ 15 ............... consulte PE Pasta arquivo - p/ porta cards... 35,00 ( ) Gym Ileroes Booster C/TL dl ritlte 

Investida Booster 15 ............. consulte Plásticos p/ 9 cards suas emana: 100() o - 

investida Deck 0/75... 3700() Plásticos X protegia C/100 =. 1200 (OM Chaliige pos == = 

Investida Deck-Pré Plásticos p/ proteção c/ 60 ......... 7,00 ( |) Neo Deckc/6O Géres 1.273,89 consulte | para 2 Iniciantes 
Falcatrua (aulpreto) consulte Marcadores de Vidro c/10 ........... 150( ) Neo Boosterc/11 grs 1,25.) I200( ) 12 Players Starter Set 
Assalto Celestial cpeanco ami) consulte Plásticos Coloridos «109 Germetho). 35,00 ( ) Legendary Deck c/60 ....................... consulte À ef folheto em portt 
Devastação (vrdexermeho) consulte Plásticos Coloridos «100 Gui) ...... 35,00 ( ) Legendary Booster G/1T ....... nin consulte | +60 plásticos 
Ruínas de Mármore (brancopreso) .... consulte Plásticos Coloridos « 100 «Pro ..... 35,00 ( ) Expedition Deckc/60 ................ 55.00 () 

Legiões Booster c/ 15 ................ consulte | Plásticos Coloridos « 100 (verde) ..... 35,00 ( ) Expedition Booster C/H... 15,00 (1) 

Legioes Deck-Pré Consulte disponibilidade dos plásticos ps a as 






Senhogdos 


DE R$ 195.00 .. 





FP MONOBOOSTER* 
c/ | 5 (Far ! 3 incomuns e Lt 


comuns) cartas seminovas de Magic: the 
Gathering (em inglês) DA, 


Cada apenas =R$ 4,505 50= 


( )Branco ( ) Vermelho 
( )Verde ( )Azul ( )Preto 


CHEQUE nº 


Caixa de Pintura: 10 potes É | pincel 


FP MONOBOOSTER* 


Na compra de 10 Monoboosters, você ganha mais 1! 


Es 


ES 4 
Tel: 
O vexseseaeTaR Danas 


sesennasasasasrr 


Consulte-nos! junho 2003 










Iguês 


Anéis 


aro 


Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + Livro... 


- POR: R$ 180,00 
R$ 45,00 
















c/ 15 ci rara /3 incomuns Lt 
comuns) “curtas seminovas de Magic: the 
Gathering (em português) 


Cada apenas 2R R$ 6, 505 


( )JBranco ( )Ve melo 
( Jverde ( )JAzul ( ) Preto 
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